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Literaturhinweise und Quellenverzeichnis 

Teile aus diesem Buch sind eine Übersetzung des TINY BASIC Ma¬ 
nuals von Tom Pittman. 

Eine Cassette mit Listing für TINY BASIC kann beim Fach- oder 
Buchhandel oder direkt beim Hofacker Verlag bezogen werden. 
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KIM und TIM sind eingetragene Warenzeichen der Fa. Commodore 
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BRD-Vertrieb: Neumüller, Taufkirchen 
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Der Preis für die Cassette ohne Manual beträgt DM 59,20 incl. 
Mwst. 

Best.-Nr. 34 TINY BASIC Manual DM 19,80 

Best.-Nr. 81/13 TINY BASIC mit Manual DM79,00 

Best.-Nr. 81/20 TINY BASIC Cassette (Anfangsadr. 

0200) ohne Manual DM 59,20 

Bestellungen an den Buch- oder Fachhandel oder direkt an die 
Ing. W. Hofacker GmbH Verlag. 
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Vorwort 

Eine Programmiersprache ist um so leistungsfähiger, je einfacher eine 
gewünschte Funktion ausgedruckt werden kann. 

Das vorliegende Buch zeigt Ihnen, wie Sie selbst mit geringstem Auf¬ 
wand einen sehr leistungsfähigen TINY BASIC Interpreter auf Ihrem 
6502 System implementieren können. 


H. Hermann 


Sommer 1979 
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Einleitung 


Sehr geehrter TINY-BASIC-Interessent, 

Sie haben sich vor einiger Zeit einen Einplatinen-Microcomputer ge¬ 
kauft, um sich unter Verwendung von hexadezimaler Ein- und Ausga¬ 
be in die Maschinenspracheprogrammierung einzuarbeiten. Auf 
diesem Gebiet kennen Sie sich inzwischen recht gut aus und haben so 
manche Spiele und dafür Steuerungsaufgaben mit Ihrem System reali¬ 
siert. 

Sie haben aber auch erkannt, daß damit die Möglichkeiten Ihres Sy¬ 
stems noch längst nicht erschöpft sind und mit einem wehmütigen 
Blick auf die heute angebotenen BAS IC-Computer mit Bildschirm, 
Cassette und Tastatur fragen Sie sich berechtigterweise, ob sich so 
etwas mit minimalem Aufwand und für wenig Geld nicht auch aus 
Ihrem Lern- und Trainingssystem machen ließe, zumal Sie bereits über 
ein TTY-Interface und Cassetten verfügen und Cassettenrecorder und 
Fernsehgerät ohnehin schon vorhanden sind — und warum sollte man 
das Gerät, das man inzwischen so gut beherrscht verschrotten oder 
zum Spottpreis verschleudern? Eventuell ist sogar schon der zusätz¬ 
lich benötigte Schreib-Lese-Speicher vorhanden. 

In Kapitel 1 werden wir Ihnen einige Vorschläge zur Zusammenstel¬ 
lung geeigneter Systeme unterbreiten. Zuvor jedoch einige einführen¬ 
de Anmerkungen zur Programmiersprache TINY BASIC. 

TINY BASIC ist eine „abgemagerte" Version des Dartmouth BASIC, 
der Standard-Version also. Um mit möglichst wenig Speicherplatz 
auszukommen, hat man alles weggelassen, was irgendwie entbehrlich 
ist. Es stehen nur 26 Variablen zur Verfügung, Strings und Arrays 
sind nicht möglich. Man verfügt über die 12 Befehle LET, PRINT, 
INPUT, IF....THEN, GOTO, GOSUB, RETURN, REMARK, RUN, 
LIST, CLEAR, END; weiterhin gibt es die Funktion RND, um Zu¬ 
fallszahlen zu erzeugen. Mit dem USR-Kommando kann man in 
Maschinensprache-Unterprogramme springen und TINY BASIC um 
jeden gewünschten Grad erweitern (z. B. Einflechten höherer mathe¬ 
matischer Funktionen). 

Die hier genannten Möglichkeiten reichen bereits für die meisten 
BAS IC-Programme aus. Viele in größeren BAS IC-Versionen benutzte 
Befehle lassen sich auch mit wenig Aufwand in TINY BASIC-Befehle 


umwandeln ; hierzu gibt das Kapitel „Programmiertricks" zahlreiche 
Tips und Beispiele. 

Auf jeden Fall reicht TINY BASIC aus, um sich in die BASIC-Pro- 
grammiersprache gründlich einzuarbeiten. Die erworbenen Kenntnisse 
stärken Ihr Beurteilungsvermögen und erleichtern Ihnen später die 
Auswahl eines „großen" Systems, das irgendwann wohl bei jedem 
Interessenten auf den Tisch kommt. 

Wie bei annähernd allen BASIC-Versionen handelt es sich auch bei 
TINY BASIC um einen Interpreter. Während ein COMPILER als Über¬ 
setzungsprogramm aus den eingegebenen Befehlen eine Kette von Ma¬ 
schinencode-Befehlen erstellt, die dann anschließend als Programm ge¬ 
startet und ausgeführt werden, geht der Interpreter das Programm 
Zeile für Zeile durch und führt jede Zeile, die er in Maschinen-Codes 
übersetzt hat, sofort aus. Dadurch braucht ein Interpreter im Gegen¬ 
satz zum Compiler zwar nur einen Durchlauf, arbeitet jedoch ver¬ 
gleichsweise langsam. (Außerdem erfolgt die Übersetzung, Ermittlung 
der Sprungadressen etc. bei jedem Durchlauf neu). Da es aber ohne¬ 
hin nicht der Sinn von BASIC ist, schnelle Maschinensprache-Program¬ 
me zu erstellen und die Verarbeitungsgeschwindigkeit bei vielen mit 
BASIC zu lösenden Problemen vollkommen ausreicht, ist dieser Ge¬ 
sichtspunkt von untergeordneter Bedeutung. 

Die TINY BASIC-Software wird zwar auf Cassette zum Laden in 
bestimmte RAM-Bereiche geliefert, sie läßt sich aufgrund ihrer Struk¬ 
tur jedoch auch in Festwertspeichern PROMs, EPROMs) ablegen, 
um nicht stets von neuem geladen werden zu müssen. 

Durch Verwendung schneller Ladeprogramme (z. B. HYPERTAPE 
von Jim Butterfield für KIM-1) läßt sich die Ladezeit jedoch mini¬ 
mieren. Da bereits 4K Byte RAM sowohl Platz für den Interpreter 
als auch für ca. 100 Programmzeilen bieten, ist auch diese Lösung 
akzeptabel. 

Näheres dazu im 2. Kapitel. Hier jedoch zunächst einige Beispiele für 
System-Konfigurationen, Hinweise für Eilige: Wer bereits die benötig¬ 
te Hardware bereitgestellt hat und gleich loslegen will, erfährt in Ka¬ 
pitel 3, wie er TINY BASIC einliest und startet — danach sollte er 
sich aber auch die anderen Kapitel zu Gemüte führen. 
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Kapitel 1 


Beispiele für TINY BASIC-Systeme 

Hier also einige Beispiele für System-Konfigurationen, die auf die 
6502-CPU im allgemeinen und die KIM-1-Platime im besonderen auf¬ 
bauen, auf denen TINY BASIC lauffähig ist. Wie erwähnt, handelt 
es sich hier um Vorschläge, ohne Anspruch auf Vollständigkeit. 
Weiterhin hat Tom Pittman auch Versionen für andere Prozessorsy¬ 
steme vorgesehen (6800, COSMAC etc.), in denen in den folgenden 
Kapiteln vereinzelt Hinweise erfolgen. Im wesentlichen beschränkt 
sich dieses Buch jedoch auf die 6502-Version, zu der auch die ent¬ 
sprechende Cassette geliefert werden kann. Die 6502-Version des 
TINY-BASIC ist für zwei verschiedene Ad ressbereiche erhältlich und 
zwar: 

TB„A" 0200 — 0AFF (Auf der Hofacker-Cassette, Seite A) 

TB„B" 2000 — 08CF (Auf der Hofacker-Cassette, Seite B) 

Weiterhin werden noch einige Bytes in der Zero-Page sowie im unteren 
Adressbereich (ab 0200) benötigt, deren Verwendung an geeigneter 
Stelle beschrieben wird. 

A) Systeme ohne Mutterboard — die preiswerteste RAM-Erweiterung 
Beispiel 1: KIM-1 und 4K-RAM-Erweiterung KIM-2 


Flachbandkabel 



ASCII-I/O und Cassettenrecorder 
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Ebenso ist die Verwendung der 8K RAM-Erweiterung KIM-3 möglich 
— in beiden Fällen erfolgt die Verbindung zum KIM-1 direkt über 
Flachbandkabel. Verwendung der Version TB„B" (ab Adr. 2000). 

Beispiel 2: KIM-1 und 4K-RAM-Erweiterung BEM 4K + 

direktauf steckbar 



ASCII-I/O und Cassetten-Recorder 

In diesem Fall erspart man sich die Verdrahtung, da die Karte über 
eine 44-polige Buchsenleiste direkt auf den KIM-1 gesteckt wird. Die 
Decodierung erfolgt über KIM, so daß hier die Version TB„A" (Adr. 
0200 — 0AFF) zur Anwendung kommt. Durch Verwendung von Low- 
Power-RAMs kann die Stromversorgung (typ. ( 300 mA) meist noch 
direkt über die KIM-1-Platine erfolgen. 

B) Systeme mit Mutterboard 

Der Anschluß eines Bus-Systems mit Steckplätzen für diverse Erwei¬ 
terungskarten läßt eine flexible Erweiterung des Systems zu. So kann 
man z. B. nach Belieben RAM-Speicherplatz ergänzen (Erweiterung 
auf 64 K möglich), externe EPROM-Karten, selbstentwickelte Zu¬ 
satzkarten, EPROM-Programmer und vieles mehr. Zu beachten ist, daß 
eine entsprechend kräftige Stromversorgung bereitgestellt werden 
muß, die in der Lage ist, die eingesetzten Karten zu versorgen. Wer 
mit seinem System größeres vor hat, sollte am besten gleich von +5V 
/5A ausgehen. Kommen im System auch EPROMs zur Anwendung, 
ist ggf. zu berücksichtigen, daß diverse Typen außer den +5V auch 
noch —5V und +12V benötigt werden. 
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Die praktische 4K-Erweiterung für KIM(auch BEM) 



BEM-System mit KIM 
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Durch die Möglichkeit der RAM-Erweiterung können die Anwender¬ 
programme beliebig lang werden. 

Beispiel 3: KIM-1 und KIM-4-Mutterplatine 


Stromversorgung 



Beispiel 4: KIM-1 und BEM-Bus 


Steckadapter KIM-1 /IF1A 
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Aus der BEM-Serie ist ebenfalls ein TIM-System, bestehend aus einer 
Monitor- und einer CPU-Karte im Europaformat auf dem Markt er¬ 
hältlich, das sich alternativ zum KIM-1 mit dem BEM-Bus betreiben 
läßt. Aufgrund seiner Flexibilität läßt sich TI NY BASIC auch auf 
zahlreichen anderen Systemem problemlos implementieren. 


ASCII-I/O 

Auch für die alphanumerische Dateneingabe/-ausgabe bieten sich ver¬ 
schiedene Möglichkeiten: 

a) Anschluß eines Videoterminals, also Komplettgerät bestehend 
aus Videomonitor, schreibmaschinenähnlicher Tastatur und In¬ 
terface zum Anschluß an Computer. Hierfür werden je nach Fa¬ 
brikat die Norm-Schnittstelle „20mA-Loop" (=Stromschleife) 
oder RS232/V24 verwendet (einige Geräte besitzen auch beide 
Schnittstellen). An erstere Schnittstelle (20mA-Loop) ist der 
KIM-1 direkt anschließbar (Bild 1), an letztere über ein einfaches 
Interface (Bild 2). 



Bild 1 


KEYBOARD 
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Bild 2 

b) Anschluß eines Fernschreibers/TTY 


8-Kanal-Teletype: Der Anschluß einer Teletype ASR33 erfolgt 
gemäß der Beschreibung im KIM-1 Handbuch 
(User Manual) mit 20 mA-Loop 

Der Anschluß eines druckenden Terminals KSR43 kann sowohl ge¬ 
mäß Bild 1 als auch nach Bild 2 erfolgen, da beide Interfaces wahlwei¬ 
se vorhanden sind; letzteres erwies sich jedoch als problemloser. 


c) ASCII-Tastatur mit seriellem Ausgang (20 mA-Loop oder V24/ 
RS232) und Drucker mit seriellem Eingang (20 mA-Loop oder 
V24/RS232) 
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Da in einem Terminal Ein-/und Ausgabe zwei vollkommen separa¬ 
te Einheiten sind, lassen sich auch, wie in Bild 3 skizziert, Drucker und 
Eingabetastatur getrennt einsetzen. Das Interfacing erfolgt gemäß 
Bild 1 oder Bild 2, bzw. kombiniert. Entsprechendes gilt für die 
nächste gezeigte Möglichkeit: 


d) Anschluß einer ASCII-Tastatur (wie oben) und eines Heim-Fern¬ 
sehgerätes unter Verwendung eines Video-Interface. 



Brauchbare Video-Interface-Karten werden mittlerweile recht preis¬ 
günstig sowohl als Bausätze als auch als Fertig-Bausteine angeboten; 
in verschiedenen Elektronik-Hobbyzeitschriften erscheinen entspre¬ 
chende Bauanleitungen (z.B. Elektor), auch über den Bau dazugehöri¬ 
ger Tastaturen. 

In den meisten Fällen können bei der Verwendung von Video-Inter¬ 
facekarten einfache Keyboards mit Strobe (Taktimpuls) und ASCII- 
Parallelausgang (6/7 Bit, mit/ohne Parity-Bit) mit angeschlossen wer¬ 
den. Die Parallel-Serienwandlung erfolgt dann auf der Video-Platine. 

Da ein Fernsehgerät meist ohnehin vorhanden ist, läßt sich auf diese 
Weise eine billige Alternative zum Fertig-Terminal hersteilen. 

Ideal ist natürlich das Vorhandensein sowohl eines Druckers als auch 
eines Bildschirms. So kann man über den Bildschirm sein Programm 
mit den häufig notwendigen Korrekturen erstellen und braucht erst 








































dann, wenn es in „Reinschrift" vorliegt, eine „Hardcopy" auf dem 
Drucker davon anfertigen. Auf lange Sicht läßt sich auf diese Weise 
eine Menge Papier sparen. Die meisten Terminals haben dafür eine 
separate Drucker-Anschlußbuchse. Über eine Taste am Terminal 
(meist „Printer Remote" genannt) läßt sich der Drucker dann sperren 
oder freigeben. 

(Der modulare Aufbau, der sich zwangsweise gegenüber Komplettge¬ 
räten aus kompakter Einheit von Computer, Tastatur, Bildschirm und 
Speichern ergibt, bietet den Vorteil, daß der Besitzer, wenn er später 
auf eine große Maschine „umsteigt", ein Gerät ohne Ein-/Ausgabe- 
Elemente wählen kann, da er ja bereits über ein Terminal verfügt. 



4K RAM-Erweiterung für KIM-1 



Kapitel 2 


Aufbauhinweise: 

2.1 ASCII-Code Da in den folgenden Kapiteln des öfteren von ein¬ 
zelnen ASCI I-Steuerzeichen die Rede sein wird, 
hierzu eine kurze Erläuterung sowie eine Auflistung 
des gesamten ASCII-Codes, die bei eventuellen 
Schwierigkeiten beim Zusammenschalten des Sy¬ 
stems helfen soll (Überprüfung von Keyboards etc.) 

Grundsätzlich läßt sich der ASCII-Code in zwei 
Zeichen-Kategorien einteilen und zwar in abbild¬ 
bare Zeichen (Zahlen, Buchstaben, mathematische 
Zeichen, Satzzeichen, Sonderzeichen) und Steuer¬ 
zeichen, z. b CR, Carriage Return = Wagenrücklauf. 
Wird dieses Zeichen decodiert, wird daraus kein 
Zeichen abgeleitet und gedruckt, sondern der Druck¬ 
kopf bzw. der Cursor läuft nach links zum Zeilenan¬ 
fang zurück. Getrennt nach diesen Gesichtspunkten 
erfolgt die Auflistung in Tabelle 1 und Tabelle 2. 

Tabelle 1: ASCI I-Steuerzeichen 



Steuerzeichen 

Binär¬ 

code 

Hexadezimaler 

Code 

NUL 

- Null 

000 0000 

00 

SOH 

— Anfang des Kopfes 

000 0001 

01 

STX 

— Anfang des Textes 

000 0010 

02 

ETX 

— Ende des Textes 

000 0011 

03 

EOT 

— Ende der Übertragung 

000 0100 

04 

ENQ 

- Stationsaufforderung 

000 0101 

05 

ACK 

— Positive Rückmeldung 

000 0110 

06 

BEL 

— Klingelzeichen 

000 0111 

07 

BS 

— Rückwärtsschritt 

000 1000 

08 

HT 

— Horizontal-Tabulator 

000 1001 

09 

LF 

— Zeilenvorschub 

000 1010 

0A 

VT 

- Vertikal-Tabulator 

000 1011 

OB 

FF 

— Formularvorschub 

000 1100 

OC 

CR 

— Wagenrücklauf 

000 1101 

0D 

SO 

— Dauerumschaltung 

000 1110 

OE 

Sl 

— Rückschaltung 

000 1111 

OF 
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DLE 

— Datenübertragungsumschaltung 

001 0000 

10 

DC1 

— Gerätesteuerung 1 

001 0001 

11 

DC2 

— Gerätesteuerung 2 

001 0010 

12 

DC3 

— Gerätesteuerung 3 

001 0011 

13 

DC4 

— Gerätesteuerung 4 

001 0100 

14 

NAK 

— Negative Rückmeldung 

001 0101 

15 

SYN 

— Synchronisierung 

001 0110 

16 

ETB 

— Blockübertragungsende 

001 0111 

17 

CAN 

— Ungültig 

001 1000 

18 

EM 

— Ende der Aufzeichnung 

001 1001 

19 

SUB 

— Substitution 

001 1010 

1A 

ESC 

— Umschaltung 

001 1011 

1B 

FS 

— Datentrennung 

001 1100 

IC 

GS 

— Gruppentrennung 

001 1101 

ID 

RS 

— Blocktrennung 

001 1110 

IE 

US 

— Teilgruppentrennung 

001 1111 

1F 

DEL 

— Löschen 

111 1111 

7F 


Tabelle 2: Abbildbare ASCII-Zeichen 



Binär 

Hexadezi¬ 


Binär¬ 

Hexadezi¬ 

Zeichen 

Code 

maler Code 

Zeichen 

code 

maler Code 

Leerspalte 

010 0000 

20 

P 

101 0000 

50 

j 

010 0001 

21 

Q 

101 0001 

51 

" (doppelter 

010 0010 

22 

R 

101 0010 

52 

Anführungs¬ 

strich) 






# 

0100011 

23 

S 

101 0011 

53 

S 

010 0100 

24 

T 

101 0100 

54 

% 

0100101 

25 

U 

101 0101 

55 

& 

0100110 

26 

V 

101 0110 

56 

' (Anführungs¬ 

0100111 

27 

w 

101 0111 

57 

strich) 






( 

010 1000 

28 

X 

101 1000 

58 

) 

010 1001 

29 

Y 

101 1001 

59 

* (Stern) 

010 1010 

2A 

Z 

101 1010 

5A 

+ 

010 1011 

2B 

[ 

101 1011 

5B 

, (Komma) 

010 1100 

2C 

\ 

101 1100 

5C 

- (Minus) 

0101101 

2D 

] 

101 1101 

5D 

. (Punkt) 

010 1110 

2E 

A 

101 1110 

5E 

/ 

010 1111 

2F 

- (Unter¬ 
streichung) 

101 1111 

5F 
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0 

011 0000 

30 

/ 

110 0000 

60 

1 

011 0001 

31 

a 

110 0001 

61 

2 

011 0010 

32 

b 

1100010 

62 

3 

011 0011 

33 

c 

1100011 

63 

4 

011 0100 

34 

d 

1100100 

64 

5 

011 0101 

35 

e 

1100101 

65 

6 

011 0110 

36 

f 

1100110 

66 

7 

011 0111 

37 

g 

1100111 

67 

8 

011 1000 

38 

h 

11010C0 

68 

9 

011 1001 

39 

i 

110 1001 

69 


011 1010 

3A 

i 

110 1010 

6A 


011 1011 

3B 

k 

110 1011 

6B 

< 

011 1100 

3C 

1 

110 1100 

6C 

= 

011 1101 

3D 

m 

110 1101 

6D 

> 

011 1110 

3E 

n 

110 1110 

6E 

? 

011 1111 

3F 

o 

110 1111 

6F 

@ 

100 0000 

40 

P 

111 0000 

70 

A 

100 0001 

41 

q 

111 0001 

71 

B 

100 0010 

42 

r 

111 0010 

72 

C 

100 0011 

43 

s 

111 0011 

73 

D 

100 0100 

44 

t 

111 0100 

74 

E 

100 0101 

45 

u 

111 0101 

75 

F 

1000110 

46 

V 

111 0110 

76 

G 

100 0111 

47 

w 

111 0111 

77 

H 

100 1000 

48 

X 

111 1000 

78 

1 

100 1001 

49 

y 

111 1001 

79 

J 

100 1010 

4A 

z 

111 1010 

7A 

K 

100 1011 

4B 

{ 

111 1011 

7B 

L 

100 1100 

4C 

1 

111 1100 

7C 

M 

100 1101 

4D 

} 

111 1101 

7D 

N 

100 1110 

4E 


111 1110 

7E 

0 

100 1111 

4F 





Der volle ASCII-Code besteht aus 7 Bit, meist kommt noch ein achtes 
als Paritätsbit hinzu. 

Besondere Aufmerksamkeit gilt dem Zeichen DEL(=Delete = Rubout 
= Auslöschen, Hex. FF). Zusammen mit der RESET-Taste am KIM 
dient es dazu, nach Drücken beider Tasten die Sende-Transfer-Rate des 
Terminals zu erfassen (s. KIM-1-Handbuch). Der Computer stellt 
daraufhin seinen Transfer ebenfalls auf diese Rate ein. 

Zum besseren Verständnis hier eine kurze Erläuterung der für TINY 
BASIC wichtigen KEYBOARD-Funktionen 

Taste Funktion Bedeutung für TINY BASIC 

CR,carriage return Wagenrücklauf Einspeichern der eingetippten 

Zeile. Bei Direktbefehlen folgt 
deren sofortige Übersetzung. 
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LF, line feed 

Zeilenvorschub 


DEL, delete 
Rubout 

Löschen 

Wird nach RESET (KIM) ein¬ 
getippt, um die Transferrate 
zu bestimmen. Nach erfolgrei¬ 
cher Abstimmung meldet sich 
der KIM 

XXXX XX 

G 

Buchst. G 

"GO", Start des Programms, 
nachdem die Startadresse ein¬ 
getippt und mit SPACE ein¬ 
gelesen wurde 

Space 

Leertaste 

Die breite unterste Taste des 
Keyboards liest, solange man 
im KIM-Monitor-Modus ist,ei¬ 
ne zuvor eingetippte Adresse 
ein. Bei TINY dient sie wie 
bei einer Schreibmaschine zur 
Erzeugung von Zwischenräu¬ 
men. 

BS,backspace 

Rückwärts¬ 

schritt 

Ein Zeichen zurück (Korrek¬ 
tur) 

Achtung! 

Wichtig ist, daß TINY nur große Buchstaben verarbeiten kann. Daher 


muß Ihre Tastatur entsprechend eingestellt werden. Oft ist eine Taste 
vorhanden (Uppercase, Alpha o. ä.), die auf Buchstaben wie die Shift- 
Taste wirkt, nicht jedoch auf die Zahlen, so daß die Zahlen weiterhin 
ohne Betätigung zusätzlicher Tasten benutzt werden können (bei 
Shiftlock hätte man zwar auch Großbuchstaben, aber statt der Zah¬ 
len Zeichen wie $, #, ! etc.) 
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Kapitel 3 


Für Eilige: Einlesen und Start der TINY BAS IC-Software 
Voraussetzung ist natürlich, daß Ihr KIM zusammen mit dem Termi¬ 
nal oder der Teletype tadellos arbeitet. Weiterhin muß der entspre¬ 
chende RAM-Speicher (max. 4K) angeschlossen und für den benötig¬ 
ten Bereich dekodiert sein. Daß der Cassettenrecorder angeschlossen 
und seine Zusammenarbeit mit dem KIM geprüft sein muß, versteht 
sich von selbst. 


1. Durch Schließen der Brücke am Applikationsstecker (21,V) 
schalten wir den KIM von LED- auf Terminalbetrieb um. 

2. Unter Adr. 00F1 geben wir 00 ein, um die binäre Arbeitsweise 
der 6502-CPU anzuwählen 

3. Unter Adr. 17F9 geben wir die ID-Nummer des 1. Programmteils 
ein 

4. Wir wählen Adr. 1873 an und tippen G für "GO" 

5. Die Cassette, zuvor eingelegt und zum Ausgang zurückgespult, 
wird gestartet 

6. Nach einigen Sekunden meldet sich, wenn die Daten richtig ge¬ 
lesen werden, das Display mit KIM 

0000 xx 

7. Der Cassettenrecorder wird gestoppt 

8. Neue ID-Nummer unter 17F9 eingeben, 1873 anwählen, erneut 
erst KIM-1, dann den Recorder starten. 

9. KIM meldet sich nach einigen Minuten wie unter 6. beschrieben. 

10. Adresse 2000 eintippen, (bei Anfangsadresse 0200 wird 0200 
anstelle von 2000 eingegeben!), 

Space drücken: 0000 xx 2000 Space 

2000 4C 

11. Auf G für "GO" drücken: 2000 4C GO 

Darauf erscheint, wenn alles in Ordnung ist, in der nächsten Zeile ein 

Doppelpunkt. Nun können wir mit dem Programmieren beginnen. 

Damit wir aber überhaupt wissen, was wir dann machen müssen, fol¬ 
gen im nächsten Kapitel einige kurze grundlegende Erläuterungen zum 

Programmieren. Wer damit bereits vertraut ist, kann die folgenden Sei¬ 
ten natürlich überschlagen. 
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Übersicht: TINY BASIC auf einen Blick 


Grundsätzlich: Nach jedem Befehl (bei Direktausführung) und nach 
jeder Eingabe mit Zeilennummer muß RETURN ge¬ 
drückt werden (CR) 


• Zeilenformat und Editierung 

• Zeilen ohne Zeilennummer werden sofort nach Betätigen der 
RETURN-(CR)Taste ausgeführt 

• Zeilen mit Zeilennummern werden in das zu schreibende Pro¬ 
gramm eingebaut. 

• Die Reihenfolge ist beliebig, bei LIST werden die Befehle nach 
steigender Reihenfolge der Zeilennummern aufgelistet 

• Zeilennummern zwischen 1 und 32767 (0 ist keine zulässige 
Zeilennummer!) 

• Eine Zeilennummer alleine löscht eine evtl, zuvor mit der glei¬ 
chen Nummer eingegebene Zahl, kann also zu diesem Zweck 
verwendet werden. 

• Zwischenräume sind ohne Bedeutung, können zum Sparen von 
Speicherplatz vermieden werden. Keine Zwischenräume inner¬ 
halb von Befehlswörtern! 

• (Backspace, BS) löscht das zuletzt eingegebene Zeichen 


★ PROGRAMMAUSFÜHRUNG 

CLEAR löscht alle vorhergehenden Zeilen und Daten und sollte 
vor jedem neuen Programm eingegeben werden. 

RUN löst die Ausführung des Programms aus, beginnend 
mit der niedrigsten Zeilennummer 
GOTOn löst die Ausführung des Programmes aus, beginnend 
mit der Zeilennummer n 
LIST listet das gesamte Programm 
LISTn listet die Zeile mit der Nummer n 
LISTm,n listet das Programm zwischen Zeile m und Zeile n 
(einschl.) 


★ AUSDRÜCKE 


Operatoren: 

Arithmetische Operatoren: + — * / 

Vergleichsoperatoren: > < =<=>=<> 

Variablen: 

Wertebereich: 

A ... Z (26 einbuchst. Variablen) 

+32762 

★ Ein-/Ausgabe 

PRINT X 

PRINT "X" 

PRINT X,Y,Z 

druckt den Wert der Variablen X 
druckt den Buchstaben X 

druckt die Werte der Variablen formatiert 
(8 Stellen Zwischenraum) 


PRINT"X";"Y";Z druckt die Buchstaben X, Y, Z unformatiert 
PRINT “BELIEBIGE KOMBINATION";X; " AUS TEXT, VARIAB- 


PR 

INPUT X 

INPUT X,Y,Z 

LEN“, 2*Y + 3/Z, “MOEGLICH“ 
zulässige Kurzschreibweise für PRINT 

Eingabe (Wird im Programm durch ? angezeigt) 
Mehrere Eingaben (Daraufhin eingegebene Zah¬ 
lenwerte sind ebenfalls mit Kommas zu trennen) 


★ ZUORDNUNGEN 
LET X = 7 

X = 7 zulässige Kurzschreibweise 

LET X = —7 + 6 * X ''Punktrechnung vor Strichrechnung''; wenn an¬ 
ders verfahren werden soll, sind entsprechende 
Klammern zu setzen (beliebige Schachtelung 
möglich) 

★ PROGRAMMVERZWEIGUNGEN 

GOTO 210 Sprungbefehl (feste Sprungadresse) 


GOTO X + 15 

Sprungadresse wird während Programmausfüh¬ 
rung errechnet 

GOSUB 70 

GOSUB Y + 50 
RETURN 

Unterprogrammsprung 

Das mit GOSUB angesprungene Unterprogramm 
muß immer mit RETURN abgeschlossen wer¬ 
den (Rücksprung ins Hauptprogramm) 

IF...THEN GOTO 
IF...THEN GOSUB 
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★ FUNKTIONEN 
USR Adresse(dez.) 

RND (Bereich) 

RND (Bereich+1) 

Weitere Funktionen: 


Sprung in Maschinensprache-Unterprogramme 
(LET X = USR (Adr.) 

erzeugt (ganze) Zufallszahl aus dem angegebenen 
Bereich (excl. Bereichsgrenze, incl. 0) 
erzeugt (ganze) Zufallszahl aus dem angegeben¬ 
en Bereich (excl. Bereichsgrenze, excl. 0) 

Vom Anwender nach Bedarf in Maschinenspra¬ 
che zu programmieren. Werden mit USR ange¬ 
sprungen. 
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Kapitel 4: Grundlagen der Programmierung 

Durch die Programmierung in Maschinensprache sind Sie wahrschein¬ 
lich bereits bestens mit der Vorgehensweise von der Problemstellung 
bis zum fertigen Programm vertraut. Auch bei höheren Programmier¬ 
sprachen geht man im Prinzip genauso vor, hier also: 

1. Problemdefinition 

2. Findung eines Lösungsalgorithmuses 

3. Entwurf eines Flußdiagramms 

4. Formulierung in (TINY) BASIC 

5. Probelauf, Debugging 


Zu 1. Problemdefinition 

Um eine vernünftige Computer-Lösung für eine bestimmte Aufgabe 
zu finden, ist eine genaue Problemdefinition unabdingbar. Hierzu 
gehört auch die Berücksichtigung von Randbedingungen und Sonder¬ 
fällen. 


Zu 2. Lösungsalgorithmus 

Weiterhin ist es unbedingt erforderlich, das Problem so in seine Be¬ 
standteile zu zerlegen, daß man es in Form geeigneter mathemati¬ 
scher Ausdrücke formulieren und lösen kann (Algorithmus = Rechen¬ 
vorschrift). 


Zu 3. Entwicklung eines Flußdiagramms (Programmablaufplan) 

Das Flußdiagramm ist die graphische Darstellung der Programmar¬ 
beitsabläufe. Es ist nicht nur für den Programmierer, sondern auch für 
Unbeteiligte wesentlich übersichtlicher und klarer, als eine verbale 
Darstellung des Programmablaufs. Außerdem wird die Umsetzung in 
BASIC-Befehle enorm erleichtert. 

Die verwendeten Symbole sind international weitgehend genormt und 
übereinstimmend. Da ihre Zahl gering ist, lassen sie sich leicht mer¬ 
ken und sind eine große Hilfe, sowohl bei der Programmierung in Ma¬ 
schinensprache als auch in allen höheren Programmiersprachen. 
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Die wichtigsten Symbole, mit denen man in der Regel auch aus¬ 
kommt, finden Sie nachfolgend: 


O 




Anschluß an einen anderen Programm¬ 
teil, oft mit Zahlen gekennzeichnet 


Abfrage mit Verzweigung 


Rechenanweisung, Operatoren allgemein 


Unterprogramm, Teilprogramm 



Ein-/Ausgabe 



Grenzstelle, z.B. Anfang oder Ende ei¬ 
nes Programmes 


Zu 4.) Formulierung in TINY BASIC 

Wenn das Programm als Flußdiagramm vorliegt, ist der größte Teil 
der Arbeit eigentlich schon getan. Der Rest ist nur noch „Handar¬ 
beit". Einige Hinweise zur Umsetzung: 
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Abfragen mit Verzweigungen ergeben in TI NY 
BASIC IF...GOTO 


Rechenanweisungen werden entsprechend den 
TINY BASIC-Rechenregeln codiert (Punkt- vor 
Strichrechnung, Setzen von Klammern, etc.) 
Befehl: LET Variable = Ausdruck 


Unterprogramme werden mit GOSUB ange¬ 
sprungen und mit RETURN wieder verlassen 



Eingabe: INPUT; Ausgabe: PRINT bzw. LIST. 
Wenn externe Computer-Peripherie angespro¬ 
chen werden soll: USR zu einem entsprechenden 
Maschinenprogramm. 



Grenzstelle: RUN bzw. GOTO am Anfang, 
END am Ende 


Näheres dazu finden Sie bei der Beschreibung der einzelnen Befehle. 


Zu 5. Probelauf 

Selten ist ein Programm gleich auf Anhieb fehlerfrei. Eine große Hil¬ 
fe sind die umfangreichen TINY BASIC-Fehlermeldungen, die den 
Anwender annähernd auf jeden formalen Fehler durch Anzeige ei¬ 
ner Nummer aufmerksam machen, zu der er im Anhang A eine genaue 
Beschreibung dessen findet, was er falsch gemacht hat. Logische Feh¬ 
ler sind oft schon hartnäckiger. 
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In vielen Fällen hilft es, das Programm in kleine Abschnitte zu zerle¬ 
gen (vorübergehend jeweils mit END abschließen) und diese einzeln 
auf richtige Funktion zu prüfen. Wichtige Aufschlüsse geben auch 
PRINT-Befehle, die man vorübergehend zwischendurch einbaut, um 
den momentanen Wert bestimmter Variablen zu überprüfen (z. B. 
35 PRINT E). Auch kann man das Programm durch Einfügen ungül¬ 
tiger Befehle stoppen ( - Breakpoints) und mit Direktbefehlen (ohne 
Zeilennummer) den Momentanwert von Variablen abfragen: Z. B. 
25 PRINT führt zum Fehlerstop mit der Fehlermeldung I18C at 25. 
Nun können wir alle benötigten Variablen auf ihren derzeitigen Wert 
abfragen ( z. B. PRINT A, PRINT L usw.), und daraus evtl. Schlüsse 
auf Programmfehler ziehen. 

Programmstrukturen 

Anhand von Flußdiagrammen lassen sich auch sehr anschaulich die 
verschiedenen Strukturen verdeutlichen, die ein Programm je nach 
Erfordernis, haben kann. Um den Rahmen dieses Buches nicht zu 
sprengen, seien hier nur die Grundtypen aufgeführt. 

A) Sequentielles Programm: 

Alle Anweisungen liegen in Reihe 
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B) Masche: 

Je nach Erfüllung einer bestimmten Bedingung wird ein bestimmter 
Zweig durchlaufen. (Bei jedem Programmdurchlauf wird immer nur 
ein Zweig durchlaufen!) 



C) Schleife: 

Ein Programmteil wird mehrfach hintereinander druchlaufen. Je nach 
Steuerung der Anzahl der Durchläufe unterscheidet man drei Typen: 

1. Induktive Schleife (Beispiel s. Bild) 

Zahl der Durchläufe liegt vor dem ersten Durchlauf fest. (Mit 
LET wird ein Software-Zähler gesetzt, der bei jedem Durch¬ 
lauf erhöht oder erniedrigt und auf einen Endwert abgefragt 
wird) 
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2. Sukzessive Schleife (Beispiel s. Bild) 

Endbedingung vorher festgelegt. Die Schleife wird bei jedem 
Durchlauf nur ausgeführt, wenn die Endbedingung erfüllt 
ist. 

3. Iterative Schleife (Beispiel s. Bild) 

Erfüllung der vorher festgelegten Bedingung wird nach 
Durchlauf der Schleife geprüft und entscheidet über Wei¬ 
terrechnung oder Abbruch der Operation. 

Beispiel zu 1.) Induktive Schleife 

Summieren der Zahlen a, bis a n n ist gegeben 

i ist Zähler 



—L 

s = o 


K Wichtig, weil die Variablen nach 
Einschalten des Rechners einen 
^ beliebigen Inhalt haben! 


i-ter Durchlauf 
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Beispiel zu 2.) Sukzessive Schleife: 

Es sind positive Zahlen a zu addieren; ENDE, wenn a < = 0 



* sobald ein negativer Wert für 
a gelesen wird, bekommt man 
die Summe S ausgedruckt und 
das Programm wird beendet. 

















zu 3. Iterative Schleife (Prinzip) 



Beispiel: 

Errechnen von Werten durch 
Annäherung; im Iterations¬ 
schritt wird der Anfangswert 
A solange verändert, bis eine 
Bedingung zum Verlassen der 
Schleife erfüllt ist. 



wird durch Ergebnis ersetzt 
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Typen von Abfragen 



4 .... 

5 IF A = C GOTO 10 

6 IF A <> C GOTO 20 

10 PRINT "BEDINGUNG ERFUELLT" 
20 PRINT "NICHT ERFUELLT" 

30 .... 


2.) Arithmetische Abfrage: 



InTINY BASIC (Beispiel) 

4 

5 IF A <0 GOTO 10 

6 IF A = 0 GOTO 20 

7 IF A ) 0 

8 .... 
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3.) Weiche 



InTINY BASIC (Beispiel) 

5 IF A = 1 GOTO 10 

6 IF A = 2 GOTO 20 

7 IFA = 3 GOTO 30 

8 IFA = 4 GOTO 40 

9 IF A = 5 GOTO 50 



» 

/ u. s. w. 


Kürzere Schreibweise: 
siehe "Programmiertricks" 
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Kapitel 5: Allgemeines zu TINY BASIC 


Entwickelt wurde TINY BASIC von Mitarbeitern der People' s Com¬ 
puter Company (pcc), einer auch bei uns bekannten Gesellschaft in 
Menlo Park, Californien. Die Anwendung wurde von Dennis Allison 
und anderen in der PCC-Zeitschrift und in einem Magazin erläutert. 
Den Completten Nachdruck all dieser Artikel finden Sie in Dr. Dobb's 
Vol. I, welches Sie unter Best.-Nr. 80/20 beim Hofacker Verlag be¬ 
stellen können. 

Nach der Devise „klein ist gut" verwendet TINY BASIC die 2-Level- 
Interpreter-Methode (mit dem daraus resultierenden Geschwindig¬ 
keits-Zugeständnis), so daß das gesamte System lediglich 2K des Pro¬ 
grammspeichers belegt (ohne Anwenderprogramm; einige Versionen 
sind geringfügig größer). 

Mit 1K zusätzlichem RAM lassen sich kleine, aber recht brauchbare 
Anwenderprogramme unterbringen (bis zu 50 Zeilen). Ein System 
mit 4K RAM kann den Interpreter und bis zu 100 Zeilen Anwen¬ 
derprogramm aufnehmen. 

TINY BASIC wird für jeden Prozessor in verschiedenen Versionen 
angeboten. Eines ist für ein bestimmtes Betriebssystem entworfen 
worden und arbeitet aus dem niederen Speicherbereich heraus (z.B. 
0100 — 08FF für 6800). Die übrigen Versionen sind den unterschied¬ 
lichen Speicherplatzbelegungen der verschiedenen Betriebssysteme 
angepaßt. Alle Versionen sind „rein", d. h. sie laufen auch, wenn man 
sie in geschütztem Speicherbereich unterbringt, z. B. in PROM' s. 
Soweit möglich, wurde für Interpreter-Variablen direkte Adressie¬ 
rung verwendet, um die Speicherseite 00 weitgehend freizuhalten. In 
allen Fällen sind die Anwenderprogramme jeweils am Ende des von 
TINY BASIC benutzten niederen Speicherbereichs untergebracht, 
und sie können den gesamten, noch verbleibenden Speicherplatz be¬ 
nutzen. Eine Zusammenfassung aller wichtigen Adressen des niedri¬ 
gen Speicherbereiches finden Sie in Anhang D. 

TINY BASIC wurde unabhängig von Ein-/Ausgangsverhältnissen 
entwickelt, alle E/A-Funktionen werden über drei Sprungbefehle 
abgewickelt, die am Anfang des Programms stehen. In den Spezial- 
Versionen sind sie bereits für die Ein-/Ausgabe des entsprechenden Be- 
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triebssystems ausgelegt, so daß die weiteren Betrachtungen in erster 
Linie hinsichtlich der Standard-Version erfolgen. 


Für diese Betrachtungen wird vorausgesetzt, daß der Interpreter bei 
der Hex-Adresse 0100 beginnt, wobei die Hinweise mit entsprechen¬ 
den Abänderungen auch für die anderen Versionen gelten. 

Speicherplatz 0106 ist ein Sprung (JMP) zu einem Unterprogramm, 
das ein ASCI I-Zeichen vom Fernschreiberterminal liest. In beiden 
Fällen steht das Zeichen im Akkumulator (A), ohne daß das Unter¬ 
programm die übrigen Register-Inhalte schützen muß. Es wird voraus¬ 
gesetzt, daß die Zeicheneingabe-Routine das eingegebene Zeichen 
gleichzeitig anzeigt, andernfalls muß der JMP-Befehl in 0106 in JSR 
umgeändert werden, damit nach jeder Zeichen-Eingabe auch die Aus¬ 
gabe-Routine durchlaufen wird, (die in diesem Fall A schützen muß), 
bevor die Bearbeitung durch TI NY erfolgt. 

Bei Verwendung von Terminals, die mit Baudot- oder einem anderen 
Code, der nicht ASCII ist, arbeiten, sollte man die Zeichenwandlung 
in den Ein-/Ausgangs-Unterprogrammen vornehmen. 

Sollten Sie als Konsole ein Bildschirmterminal verwenden oder ander¬ 
weitig keine zusätzlichen Zeichen mit jedem Wagenrücklauf und Zei¬ 
lenvorschub benötigen, können Sie diese in der Ausgaberoutine ab- 
fangen und ihre Anzeige umgehen. Jedem Eingabezeichen von TI NY 
folgt ein "X-ON"-Zeichen (ASCII DC1), wobei das Vorzeichen-Bit 
auf 1 gesetzt wird (alle anderen Zeichen außer „rubout" werden mit 
Vorzeichen-Bit = 0 ausgegeben), so daß jene Zeichen leicht erkannt 
und ausgesondert werden können. Wie dies gemacht wird, erfahren 
Sie in Anhang C. 

Wahlweise können Sie ein drittes Unterprogramm vorsehen, mit dessen 
Hilfe TINY die BREAK-Bedingung Ihres Systems abfragen kann. An¬ 
hang C zeigt Ihnen, wie dieses Unterprogramm für verschiedene E/A- 
Schaltungstypen eingesetzt wird. Wenn Sie dieses Unterprogramm 
fortlassen, nimmt TINY an, daß ein BREAK niemals auftritt. Um dies 
doch zu ermöglichen, setzen Sie einfach den Inhalt der Speicherzel¬ 
len 010C — 010E mit einem Sprung (JMP) zu Ihrem Unterprogramm, 
das auf die im Carry-Flag gespeicherte Bedingung zurückkehrt (1 = 
BREAK, 0 = kein BREAK). Die BREAK-Bedingung wird benutzt, um 
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die Ausführung eines Programms zu unterbrechen, oder um vorzeitig 
eine LIST-Operation zu beenden. TI NY reagiert während LIST jeder¬ 
zeit auf BREAK, bzw. vor Prüfung der nächsten Anweisung bei der 
Ausführung eines Programmes. 

Wird mit BREAK eine LIST-Anweisung abgebrochen, die sich inner¬ 
halb eines Programmes befindet, muß die BREAK-Bedingung bis zum 
Holen der nächsten Anweisung aufrechterhalten (oder dann wieder¬ 
holt) werden, um auch die Programmausführung zu stoppen. 

Alle TINY eingegebenen Daten werden jeweils in einer Zeile zu 72 
Zeichen gepuffert, die mit einem Wagenrücklauf (Carriage Return, CR) 
abgeschlossen wird. Überschüssige Zeichen werden ignoriert, was 
durch das akustische Signal vom TTY bzw. Terminal angezeigt wird. 
Nach Eingabe von CR antwortet TINY mit einem Zeilenvorschub, um 
dann mit der Verarbeitung der in der Zeile befindlichen Information 
fortzuschreiten. 

Geschieht während der Eingabe einer Zeile oder bei der Eingabe von 
Daten für eine INPUT-Anweisung ein Tippfehler, läßt er sich korri¬ 
gieren, indem man mit „Backspace" (BS) zurückgeht und erneut ein¬ 
tippt. Ist eine ganze Zeile fehlerhaft, kann sie gestrichen (und somit 
ignoriert) werden, indem man die Taste "CANCEL" drückt. Der 
Code für "Backspace" befindet sich nahe am Programmanfang (Zei¬ 
le 010F) und wird für ,,left-arrow" (<-) oder ASCI I-Underline (shift- 
0 auf der Teletype) gesetzt. Um hier den ASCI I-Standardcode für 
Backspace (oder jeden anderen Code Ihrer Wahl) einzusetzen, braucht 
man lediglich den gewünschten Code in die Zelle 01OF zu schreiben. 

Entsprechend ist der Code für "CANCEL" (Streichen) unter der Spei¬ 
cheradresse 0110 abgelegt, der für den ASCII-Cancel-Code gesetzt 
wird (Control-X). Vier Zeichen, die nicht für die Zeilenausgabe be¬ 
nutzt werden dürfen (Backspace oder Cancel), sind DC 3 (hex 13), 
LF (0A), NUL (00) und DEL (FF). Diese Codes werden von den 
TINY-BASIC-Eingaberoutinen abgefangen, bevor die Zeilenausgabe¬ 
zeichen abgefragt werden. 

Wenn TINY eine Zeile beendet (entweder Ein- oder Ausgabe), druckt 
es einen Wagenrücklauf (CR), einen Zeilenvorschub (LF) und ein oder 
mehrere Pufferzeichen. Welches Pufferzeichen benutzt wird, ist durch 
das Vorzeichenbit in Zeile 0111 festgelegt; es wird für den „Rubout"- 
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oder „Delete"-Code gesetzt (hex FF; Zelle 0111: Bit 7 = 1), um Syn¬ 
chronisationsverlust bei Ein-/Ausgaberoutinen zu vermeiden. 


Das Pufferzeichen läßt sich in Null (hex 00) umändern, indem man das 
Vorzeichenbit in Adr. 0111 auf 0 setzt. Der Rest dieses Bytes gibt 
an, wieviel Pufferzeichen zwischen CR und Linefeed stehen. Mehr als 
zwei dieser Zeichen können benötigt werden, wenn lange Anwender¬ 
programme über Lochstreifen eingegeben werden müssen. (S. Loch¬ 
streifen-Modus) 

TINY BASIC sieht vor, daß sich die Ausgabe unterbinden läßt (in be¬ 
stimmten Zeilen), wenn Lochstreifen zum Laden von Programmen 
oder Daten benutzt werden. Dies wird durch das Auftreten eines Line¬ 
feed im Eingabe-Datenstrom aktiviert, (beachten Sie, daß der Anwen¬ 
der normalerweise kein Linefeed eingeben muß, da es von TINY BA¬ 
SIC nach CR automatisch eingesetzt wird) und unterbindet jegliche 
Ausgabe (einschl. Programmausgabe), bis der Lochstreifenmodus be¬ 
endet wird. Besonders nützlich ist dies bei Ein-/Ausgabe nach dem 
Halbduplex-Verfahren, mit dem z.B. Mikbug ausgestattet ist, da jede 
Ausgabe die vom Lochstreifen hereinkommenden Daten stören wür¬ 
de. Der Lochstreifen-Modus wird verlassen, wenn in der Eingabe ein 
“X—OFF"-Zeichen auftritt (ASCII, DC3 oder Control-S), ebenso bei 
Beendigung eines laufenden Programms aufgrund eines Fehlers, oder 
nach Ausführung einer Anweisung oder eines Befehls, der TINY im 
Command-Modus verläßt. Der Lochstreifen-Modus läßt sich vollkom¬ 
men unterbinden, indem man die Speicherzelle 0112 mit 00 lädt. 

Speicherzelle 0113 ist für jene 6800-Benutzer von Bedeutung, die ein 
umfangreiches Betriebssystem haben. Normalerweise reserviert TINY 
32 Bytes des Stack-Speichers für die Benutzung vom Interpreter und 
den Ein-/Ausgaberoutinen (einschl. Interrupt). Maximal die Hälfte 
davon kann TINY für den normalen Betrieb benutzen, so daß noch 
16 Bytes für Ein-/Ausgabe verbleiben. Wenn Ihr System geschachtel¬ 
te Interrupts zuläßt oder anderweitig mehr als 10 bis 12 Bytes benö¬ 
tigt werden, muß zusätzlicher Speicherplatz über dem Stack geschaf¬ 
fen werden. Zelle 0113 gibt an, wieviel Stack-Bytes für TINY vorge¬ 
sehen sind, und ist normalerweise auf 32 gesetzt (hex 20). Wenn Ihr 
System mehr Stack benötigt, sollte dieser Wert bereits entsprechend 
erhöht werden, bevor man den Interpreter laufen läßt. 
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Alle bisher genannten Speicherplätze sind in Anhang D noch einmal 
zusammengestellt. Bedenken Sie bitte, daß der Interpreter selbst kei¬ 
nerlei Ein-/Ausgabe-Befehle oder Interrupt-Sperrung beinhaltet, ab¬ 
gesehen von den zu Ihrer Bequemlichkeit vorgesehenen Routinen, die 
Sie bei Bedarf einfügen können, übernimmt Ihr System die vollständi¬ 
ge Steuerung der Ein-/Ausgabe und der Interrupt-Struktur für TINY 
BASIC. 


TINY BASIC wurde so konzipiert, daß der gesamte für Anwender¬ 
programme zugängliche Bereich genutzt werden kann. Dies geschieht 
durch Absuchen des Speichers, von der Anfangsadresse des Anwender¬ 
speichers (z.B. 0900) bei der 6800-Standardversion), bis zum Ende 
des verfügbaren Speicherplatzes. Dies wird dann der Bereich für An¬ 
wenderprogramme, wobei vorherige Inhalte gelöscht werden können. 
Wenn es gewünscht ist, einzelne Speicherbereiche für Unterprogramme 
in Maschinensprache oder für E/A-Routinen zu bewahren, muß die 
Initialisierung der Speicherabtastung unterbunden werden. Speicher¬ 
zelle 0100 (bzw. der Anfang des Interpreters) ist die "Kaltstart"- 
Adresse, ohne Überprüfung des Speicherinhalts, abgesehen von der 
Prüfung auf Zugänglichkeit. Adresse 0103 ist die „Warmstart"-Adres- 
se des Interpreters und es wird angenommen, daß die obere und un¬ 
tere Grenze des Anwenderprogrammspeichers definiert und der Spei¬ 
cherbereich richtig formatiert wurde. Der Warmstart zerstört kein 
TINY BASIC-Programm, das irgendwo im Speicher steht, und ist da¬ 
her geeignet, von verhängnisvollen Fehlern zum Programm zurück¬ 
zufinden. Die untere Grenze wird in den Zellen 0020 und 0021 ge¬ 
speichert und die obere Grenze in 0022 und 0023. Wenn der Warm¬ 
start benutzt wird, um Speicher zu schützen, sollten diese Zellen mit 
den Anwenderspeichergrenzen geladen werden. Ob Warmstart oder 
Kaltstart, in jedem Falle sollte CLEAR das erste Kommando sein, das 
TINY eingegeben wird, um den Programmspeicher richtig zu for¬ 
matieren. 


Befehle 

TINY-BASIC wurde vom Dartmouth BASIC abgeleitet, es wurden 
lediglich einige Erweiterungen zur Anpassung an Microcomputer vor¬ 
genommen. 
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Während in Anhang B eine Definition der Sprache erfolgt, soll hier 
nun mit der praktischen Seite fortgefahren werden. Wenn TI NY ein 
Zeilen-Zeichen ausgibt (ein Doppelpunkt am linken Rand des Papiers 
bzw. Bildschirms), kann dahinter ein Befehl eingegeben werden und 
zwar mit oder ohne Zeilennummer. Bei Verwendung von Zeilen¬ 
nummern wird jeweils die ganze Zeile der Reihenfolge der Nummern 
entsprechend im Programmspeicher eingesetzt, wobei keine weitere 
Analyse des Zeileninhalts erfolgt. Eine vorher existierende Zeile mit 
derselben Zeilennummer wird gelöscht bzw. von der neuen Zeile 
überschrieben. Besteht die neue Zeile nur aus der Zeilennummer, 
wird dies als Löschbefehl angesehen, und es wird überhaupt nichts 
eingesetzt. 

Zwischenräume sind für TINY unbedeutend, somit werden Zwischen¬ 
räume innerhalb von Zeilennummern ignoriert. 

Jedoch nach dem ersten Zeichen in einer Zeile, das weder Zwischen¬ 
raum noch Zahl ist, wird auch jedes in dieser Zeile eingegebene Zwi¬ 
schenraum-Zeichen im Speicher festgehalten. 

Folgendes sind gültige Zeilen mit Zeilennummern: 

123 PRINT "HALLO" 

456 G 0 T 0 1 2 3 

789 PRINT "DIES IST ZEILE #789" 

123 

32767 PRINT "DIES IST DIE GROESSTE ZEILE #" 

1 PRINT "DIES IST DIE KLEINSTE ZEILE #" 

10000 TINY BASIC PRUEFT NICHT DIE AUSFUEHR- 

10001 BARKEIT DER EINGEGEBENEN BEFEHLE 

0 ist keine gültige Zeilennummer! 

Beginnt eine eingegebene Zeile oder Zeilennummer, wird sie direkt 
ausgeführt und muß aus einem der folgenden Befehlstypen bestehen: 


LET 

IF....THEN 

INPUT 

PRINT 


GOTO 

GOSUB 

RETURN 

END 


CLEAR 


REM 


LIST 

RUN 
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Diese Befehle werden auf den folgenden Seiten noch eingehend erläu¬ 
tert. 

Beachten Sie, daß alle zwölf Befehlsformen sowohl für direkte Aus¬ 
führung verwendet werden können (ohne Zeilennummern), als auch in 
einer Programmsequenz (mit Zeilennummern). Zwei dieser Befehle 
(INPUT und RUN) verhalten sich in den beiden Betriebsarten gering¬ 
fügig anders, aber ansonsten arbeiten alle Befehle sowohl bei direkter 
Ausführung als auch innerhalb eines Programms mit derselben Wir¬ 
kung. Es ist augenscheinlich, daß es wenig Sinn hat, RUN oder LIST 
innerhalb eines Programmes zu verwenden, obwohl auch dieses er¬ 
laubt ist. Entsprechend wird ein direkt ausgeführter GOSUB-Befehl, 
obwohl er erlaubt ist, wahrscheinlich zu einem „error stop" führen, 
wenn der entsprechende RETURN-Befehl ausgeführt wird. 

Ausdrücke 

Viele der obigen Befehlstypen bedingen die Verwendung von AUS¬ 
DRÜCKEN. Ein Ausdruck ist die Kombination ein oder mehrerer 
ZAHLEN oder VARIABLEN, die durch OPERATOREN verbunden 
sind, evtl, durch Klammern gruppiert. Es gibt vier Operatoren: 

+ Addition 
— Subtraktion 
* Multiplikation 
/ Division 

Durch die hierarchische Struktur bedingt werden in einem unge- 
klammerten Ausdruck Multiplikation und Division vor Addition und 
Subtraktion ausgeführt. Ähnlich werden Unter-Ausdrücke in Klam¬ 
mern zuerst entwickelt. Ansonsten erfolgt die Entwicklung von links 
nach rechts. + und — dürfen auch vor einem Ausdruck stehen, um sein 
Vorzeichen anzugeben. 


Eine ZAHL ist jede Folge von Dezimalen (0, 1,2 ....9) und repräsen¬ 
tiert die hiermit dargestellte Dezimalzahl. Zwischenräume sind ohne 
Bedeutung und können bei Bedarf zur besseren Lesbarkeit eingefügt 
werden. Kommas sind jedoch nicht erlaubt. Alle Zahlen werden als 
vorzeichenbehaftete 16-bit-Zahlen behandelt, daher werden Zahlen 
mit fünf oder mehr Stellen entsprechend gestutzt (modulo 65536, 
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entspr. 2 16 ), wobei Werte größer als 32767 als negative Zahlen be¬ 
trachtet werden. Im folgenden sind als Beispiel einige gültige Zahlen 
aufgeführt (beachten Sie, daß die letzten beiden Zahlen für TINY 
gleich sind mit den ersten beiden entsprechenden): 

0 

100 
10 000 
1 234 
32767 
65536 
65636 

Eine VARIABLE kann jeder Buchstabe sein (A, B, ...Z). Der Variab¬ 
len wird ein fester Platz im Speicher zugewiesen (zwei Bytes, die 
Adresse vom zweifachen ASCII-Codedes Variablen-Namens). Sie kann 
jeden Wert zwischen — 32768 und +32767 annehmen, der ihr durch 
den LET- oder INPUT-Befehl zugeordnet wird. 

Folgendes sind gültige Ausdrücke: 

A 

123 

1+2-3 
B — 14 * C 
(A+B)/(C+D) 

-128/(—32768+0*1» 

(((((Q))))) 

Alle Ausdrücke werden als ganze Zahlen bis 65636 behandelt. Daher 
kann ein Ausdruck wie N/P*P zu einem anderen Wert führen als (N), 
und in der Tat kann dies dazu ausgenutzt werden, um festzustellen, 
ob eine Variable genau das Vielfache einer Zahl ist. 
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Weiterhin macht TINY BASIC keinen Versuch, einen evtl, vorhande¬ 
nen arithmetischen Überlauf zu entdecken, außer wenn versucht wird, 
durch Null zu teilen ( was zu einem "error stop" = Fehler-Halt führt). 


Daher ergeben die folgenden Ausdrücke alle den selben Wert: 


-4096 

15*4096 

32768/8 

30720+30720 

TINY BASIC läßt zwei wirkliche Funktionen zu. Dies sind: 

RND (Bereich) 

USR (Adresse, X-Reg., A-Reg.) 

Beide Funktionen können überall eingesetzt werden, wo ein Ausdruck 
es zu läßt. 


Notizen 


Kapitel 6: TINY-BASIC-Funktionen 
RND ( Bereich) 

Diese Funktion hat als Wert eine Quasi-Zufallszahl zwischen Null 
und Bereich—1 einschließlich. Bei (Bereich) = 0 wird ein Error-Stop 
ausgelöst. 


USR (Adresse) 

USR (Adresse, X-Reg.) 

USR (Adresse, X-Reg., A-Reg.) 

Diese Funktion dient zum Aufruf von Unterprogrammen in Maschi¬ 
nensprache, deren Startadresse im ersten Argument festgelegt wird. 
Wenn auch das zweite Argument eingesetzt wird, enthalten die Index¬ 
register diesen Wert bei Eintritt ins Unterprogramm, mit dem höher¬ 
wertigen Teil im X-Register. Wird auch das dritte Argument hinzuge¬ 
nommen, enthalten die Akkus den Wert bei Eintritt ins Unterpro¬ 
gramm mit dem niederwertigeren Teil in A. Beim Verlassen des Un¬ 
terprogramms bildet der Inhalt der Akkus (beim 6800: A und Y beim 
6502) den Wert der Funktion, mit dem niederwertigeren Teil in 
A. 


Alle drei Argumente werden als normale Ausdrücke behandelt. 

Hier sollte vielleicht angemerkt werden, daß es sich bei den Adressen 
der Maschinensprache-Unterprogramme um 16-bit-Binärzahlen han¬ 
delt, so daß jeder gültige Ausdruck dazu verwendet werden kann, 
eine Unterprogrammadresse zu definieren. 

Meist werden Adressen jedoch hexadezimal angegeben, während TINY 
BASIC lediglich Dezimalzahlen verarbeitet. Daher muß man z.B. für 
einen Unterprogrammsprung zur Hex-Adresse 40AF USR (16559) 
eingeben (Adr. in dez. umgerechnet). Hex-Adresse FFB5 entspricht 
dezimal 65461, der äquivalente Wert (—75) läßt sich jedoch leichter 
handhaben. 

Für bequemeres Arbeiten sind in TINY BASIC zwei Unterprogramme 
für den Speicherzugriff enthalten. Wenn S die Startadresse des TINY 


BASIC-Interpreters enthält (256 für Standard 6800, 512 für Standard 
6502 etc.), wird Adresse S+20 (hex 0114) zum Eintrittspunkt eines 
Unterprogramms, das ein Byte aus der im Index-Register stehenden 
Adresse liest; und S+24 (hex. 0118) ist der Eintrittspunkt eines Un¬ 
terprogramms, um ein Byte in den Speicher zu bringen. 

In Anhang E finden Sie Beispiele für die Anwendung der USR-Funk- 
tion. 

Was Komplexizität und Anzahl der Funktionen angeht, bleibt anzu¬ 
merken, daß TINY BASIC sich mit der USR-Funktion diesbezüglich 
bis zu jedem gewünschten Grad ausbauen läßt; man kann z. B. in 
Maschinensprache Unterprogramme für Quadratwurzeln, Winkelfunk¬ 
tionen u. v.a.m. hinzufügen. 
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Kapitel 7: TINY-BASIC-Befehle 


PRINT zu druckende Zeichen 

PR zu druckende Zeichen (erlaubte Kurzform) 

Dieser Befehl schreibt auf der Konsole bzw. dem Terminal den Wert 
des Ausdrucks und/oder die Zeichen der vorgegebenen Zeichenfolge 
(String). 

Die zu druckenden Zeichen sind grundsätzlich in der Form: 

Ausgabe, Ausgabe... oder Ausgabe; Ausgabe.... anzugeben. 

Die Ausgaben können Ausdrücke sein oder alphanumerische Zeichen¬ 
ketten (Strings), eingeschlossen in Anführungszeichen wie z.B. 
„STRING”. Ausdrücke werden als vorzeichenbehaftete Zahlen ausge¬ 
wertet und gedruckt. 


Strings werden so gedruckt, wie sie im PRINT-Befehl aufgeführt sind. 
Wenn die Ausgaben durch Kommas getrennt sind, werden die auszu¬ 
druckenden Zeichen in Spalten von 8 Zeichen Breite angeordnet; bei 
Verwendung von Semicolons erfolgt keine Formatierung der Zeichen. 
Somit liefert 

PRINT 1,2,3 als Ergebnis 1 2 3 

und PRINT 1 ;2;3 als Ergebnis 123 

Kommas und Semicolons können innerhalb eines PRINT-Befehls 
beliebig gemischt werden. 

Wenn ein PRINT-Befehl mit einem Komma oder Semicolon endet, 
schließt TINY BASIC die Ausgabe-Zeile noch nicht ab, so daß weitere 
PRINT-Befehle in dieser Zeile ausgegeben werden können, oder eine 
Mitteilung wie z.B. die Aufforderung zu einer Eingabe (s. INPUT-Be- 
fehl). Endet der PRINT-Befehl nicht mit einem Komma oder Semico¬ 
lon, wird die Zeile mit einem Wagenrücklauf und Zeilenvorschub ab¬ 
geschlossen ( mit den dazugehörigen Pufferzeichen). Als Hilfe beider 
Vorbereitung von Datenbändern zur Eingabe in andere Programme 
wird vor jedem Wagenrücklauf ein "X-OFF”-Kontrollzeichen ausge¬ 
geben, wenn die PRINT-Zeile mit einem Doppelpunkt abgeschlossen 
wurde. 
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Obwohl der PRINT-Befehl die Ausgabe unmittelbar während des Ab¬ 
tastern der Zeile erzeugt, ist deren Länge auf 125 Zeichen begrenzt; 
Überschreitungen werden unterdrückt. Wird die BREAK (=Unter- 
brechungs-) Taste während der Ausführung eines PRINT-Befehls ge¬ 
drückt, erfolgt eine Unterbrechung erst nach Beendigung und nicht 
während Abarbeitung des Befehls. 

Hier einige Beispiele gültiger PRINT-Befehle: 

PRINT "A = ";A,"B + C = ";B + C 
PR (eine Leerzeile) 

PRI (druckt den Wert von I) 

PRINT 1, ","Q * P; ", ", R/42: 


INPUT Eingabeliste 

Dieser Befehl prüft zunächst, ob die laufende Eingabezeile erschöpft 
ist. Ist dies der Fall, wird ein Fragezeichen zusammen mit einem 
"X-ON"-Zeichen ausgegeben und es wird eine neue Zeile eingelesen. 
Als nächstes wird die Eingabezeile für einen Ausdruck abgefragt, der 
dann ausgewertet wird. Der so gewonnene Wert wird in der ersten 
Variablen der Eingabeliste festgehalten, dann wiederholt sich der Vor¬ 
gang. Bei der Ausführung eines Programms können in eine einzelne 
INPUT-Anforderung mehrere einzugebende Werte verlangt werden, 
diese sind stets durch Kommas zu trennen. Werden diese Werte nicht 
im laufenden INPUT-Befehl benötigt, werden sie für spätere INPUT- 
Befehle aufgehoben. Das Fragezeichen wird nur ausgegeben, wenn 
eine neue Zeile für einzugebende Werte benötigt wird. 

Beachten Sie, daß jede Eingabezeile mit einem Wagenrücklauf abge¬ 
schlossen werden muß. Da auch Ausdrücke als INPUT-Werte benutzt 
werden können, wird jeder Buchstabe in der Eingabezeile als dessen 
Variablenwert interpretiert. Wenn also z. B. ein Programm den Wert 
von A = 1, B = 2 und C = 3 setzt und im weiteren Programmverlauf 
der Befehl INPUT X, Y, Z erscheint, werden in die Variablen X,Y 
und Z die Werte 1, 3 und 2 eingesetzt, wenn die Buchstaben A, B 
und C eingetippt werden, genau so, als ob die Zahlen direkt eingege¬ 
ben wurden. Außerdem beachten Sie bitte, daß "Blanks" ^Zwi¬ 
schenräume, Leerstellen) in einer Eingabezeile von TINY ignoriert 
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werden, und daß Kommas nur in Fällen mangelnder Eindeutigkeit 
benötigt werden. In obigem Beispiel käme man zum gleichen Re¬ 
sultat, wenn man ACB eingetippt hätte. Jedoch würde TINY eine Ein¬ 
gabezeile wie +1 —3 +6 0 als einen einzigen Wert interpretieren, 

wenn man keine Kommas zur Trennung einfügt. Es gibt eine einzige 
Abweichung bei der Eingabe von Ausdrücken: Wenn der Anwender 
als Antwort auf den INPUT RND+3 eintippt, hält TINY an und 
meldet: Syntax-Fehler innerhalb einer Funktion (denn die RND- 
Funktion muß die Form RND(X) besitzen). Tippt der Anwender 
jedoch RN,D+3, wird dies als Eingabe der Variablen R und N, so¬ 
wie des Ausdrucks D+3 interpretiert. Dies kommt, weil der Aus- 
druck-Auswerter Funktionsnamen eher erkennt als Variablenna¬ 
men, solange sie richtig geschrieben sind. 


Auf die Methode der Eingangspufferung von TINY BASIC ist zurück¬ 
zuführen, daß der INPUT-Befehl niemals für mehr als eine Variable 
zur gleichen Zeit ausgeführt werden kann. Wird ohne Zeilennummer 
der Befehl INPUT A, B, C eingetippt, wird der Wert von B nach A 
kopiert und nur ein Wert (der für C) wird auf der Konsole bzw. dem 
Terminal angefordert. Ebenso wird der Befehl INPUT X, 1 Y, 2 Z,3 
direkt ausgeführt (X, Y und Z werden mit den Werten 1, 2, und 3 
geladen), ohne daß eine Eingabe verlangt wird; mit einer Zeilen¬ 
nummer versehen käme es nach der ersten Anfrage zu einem Fehler- 
Stop. 

Stimmt die Zahl der Ausdrücke in der Eingabezeile nicht mit der Zahl 
der Variablen des INPUT-Befehls überein, wird ein Übermaß an Ein¬ 
gabe für den nächsten INPUT-Befehl aufbewahrt. Im umgekehrten 
Falle wird ein Zeichen für den Bedarf an weiteren Daten ausgegeben. 
Jedoch sollten derartige Unstimmigkeiten möglichst vermieden wer¬ 
den, da es evtl, zu einer fehlerhaften Ausführung des Programms 
kommen kann (falsche Daten werden falschen Variablen zugeordnet). 
Vermutet man dies, kann man einen Wert zur Zeit eingeben und seine 
Synchronisation mit dem PRINT-Befehl im Programm beobachten. 

Es gibt keine definierte Möglichkeit, die INPUT-Anfrage zu verlassen, 
hat man jedoch einen unzulässigen Ausdruck eingegeben (z.B. mehrere 
Kommas hintereinander), erscheint die entsprechende Fehlermeldung 
und ein Fehlerstop. 
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Da TI NY BASIC keine Ordnungsmöglichkeiten beinhaltet, muß man 
zur Verarbeitung großer Datenmengen auf Lochstreifen oder Cas- 
setten zurückgreifen. Jedes INPUT-Anfragezeichen besteht aus einem 
Fragezeichen und einem "X-ON"-Kontrollzeichen (ASCII DC1), 
um den automatischen Lochstreifenleser zu starten, vorausgesetzt, er 
ist betriebsbereit. Im fortgeschrittenen Stadium mag man einen 
Lochstreifen oder eine Cassette mit durch Kommas getrennten Daten 
vorbereiten und ein X-OFF (ASCII DC3)-Kontrollzeichen, das dem 
Wagenrücklauf voangestellt wird. 


(Eine Teletype liest im allgemeinen mindestens noch ein Zeichen nach 
X-OFF). Auf diese Weise füllt der Lochstreifen jeweils immer eine 
Zeile zur Zeit, so wie wir es für die INPUT-Befehle brauchen. Der 
Lochstreifen kann auch von einem vorhergehenden Programm erzeugt 
werden (s. PRINT-Befehl). 

LET Var. = Ausdruck 

Var. = Ausdruck 

Dieser Befehl weist den Wert des Ausdrucks der Variablen 

(Var.) zu 

Die lange Form dieses Befehls läuft geringfügig schneller 

als die kurze Form. 

Folgendes sind zulässige LET-Befehle: 

LET A = B+C 

1 = 0 

LET Q = RND (RND(33)+5) 

GOTO Ausdruck 

Der GOTO-Befehl ermöglicht Änderungen in der Reihenfolge der Pro¬ 
grammausführung. Normalerweise werden Programme in der Reihen¬ 
folge der Zeilennummern ausgeführt; der nächste Befehl nach GOTO 
hat jedoch jene Zeilennummer, die sich als Berechnung des Ausdrucks 
im GOTO-Befehl ergibt. Somit hat man die Möglichkeit, eine Zeilen¬ 
nummer, bei der das Programm fortgesetzt werden soll, erst während 
der Programmausführung abhängig von Programm-Parametern zu be¬ 
rechnen. Ergibt die Berechnung des Ausdrucks eine Zeilennummer, 
für die gar keine Zeile existiert, kommt es zu einem Fehler-Stop. Wird 
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ein GOTO-Befehl direkt ausgeführt, hat er die gleiche Wirkung, als 
würde er in der ersten Zeile eines Programms stehen und RUN einge¬ 
geben wurde; d. h. das Programm beginnt dann bei jener Zeilennum¬ 
mer, auch wenn dies nicht die erste im Programm ist. Daher kann ein 
Programm dort fortgesetzt werden, wo es verlassen wurde, um die Ur¬ 
sache eines Fehler-Stop zu beseitigen. 

Hier einige zulässige GOTO-Befehle: 

GOTO 100 
GOTO 200+1*10 
G OTO X 

GOSUB Ausdruck 

GOSUB entspricht dem GOTO-Befehl, jedoch merkt sich TINY die 
Zeilennummer des GOSUB-Befehls, so daß nach dem nächsten auftre¬ 
tenden RETURN-Befehl das Programm bei jener Zeilennummp fort¬ 
gesetzt wird, die nach GOSUB steht. Durch GOSUB aufgeruftne Un¬ 
terprogramme können in beliebiger Tiefe verschachtelt werden. Dies 
findet lediglich in dem verbleibenden Speicherplatz seine Beschrän¬ 
kung. Beachten Sie, daß ein direkt ausgeführtes GOSUB zu einem Feh¬ 
ler-Stop führt, wenn das dazugehörige RETURN erscheint. Beispiele 
für zulässige GOSUB-Befehle: 

GOSUB 100 
GOSUB 200+1*10 

RETURN 

Der RETURN-Befehl übeträgt die Kontrolle über die Programm-Aus¬ 
führung der Zeile mit dem letzten noch nicht mit RETURN abge¬ 
schlossenen GOSUB-Befehl. Existiert kein zugehöriges GOSUB, wird 
ein Fehler-Stop ausgelöst. 


IF Ausdruck Vergl. Ausdruck TH EN Befehl 
Kurzform: 

IF Ausdruck Vergl. Ausdruck Befehl 

Der IF-Befehl vergleicht zwei Ausdrücke unter Verwendung eines von 
sechs Vergleichsoperatoren. Ist die Relation wahr, wird der Befehl 
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ausgeführt. Ist sie falsch, wird der im IF-Befehl stehende Befehl über¬ 
sprungen. Die sechs Vergleichsoperatoren sind: 

= gleich 

< kleiner als 

> größer als 

<= kleiner gleich 

)= größer gleich 

<>,>< ungleich 


Als Befehl kann jeder zulässige TINY BASIC-Befehl angegeben werden 
(einschließlich eines anderen IF). Im folgenden einige IF-Befehle, die 
zulässig sind: 

IF I >25 THEN PRINT “ERROR" 

IF N/P*P=N GOTO 100 

IF 1 = 2 Then it is nonsense 

IF RND (100) >50 THEN IF I (> J INPUT Q,R 


END 

Der END-Befehl muß der letzte auszuführende Befehl im Programm 
sein. Wird dieser Befehl versehentlich in ein Programm eingefügt, wird 
ein Fehler-Stop ausgelöst, nachdem die letzte Programmzeile ausge¬ 
führt wurde. 

Der END-Befehl kann dazu benutzt werden, um ein Programm an 
beliebiger Stelle abzubrechen; es können beliebig viele END-Befehle 
verwendet werden. Außerdem löscht END alle gespeicherten noch 
offenen GOSUB-Zeilennummern und kann somit eben zu diesem 
Zweck verwendet werden, wenn mit direkter Programm-Ausführung 
gearbeitet wird. 


REM Kommentar 

Der REM-Befehl ermöglicht es, Kommentare in Programme einzu¬ 
fügen. Seine Ausführung hat keinerlei Einfluß auf das Programm 
selbst, abgesehen von der benötigten Ausführungszeit. 
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CLEAR 

Der CLEAR-Befehl formatiert den Programm-Speicherund löscht alle 
vorangegangenen Programme. Erscheint innerhalb eines Programms 
CLEAR mit einer Zeilennummer, zerstört sich das Programm nach 
Ausführung dieses Befehls selbst, ohne daß eine Fehlermeldung aus¬ 
gegeben wird. Wurde zur Initialisierung des Interpreters der Warm¬ 
start benutzt, muß stets CLEAR als erstes Kommando eingegeben 
werden. 


RUN 

RUN Ausdrucksliste 

Der RUN-Befehl wird verwendet, um ein Programm bei der ersten 
(niedrigsten) Zeilennummer zu starten. Wird RUN d i r e k t verwen¬ 
det, kann man ein Komma dahinter setzen und dann Werte angeben, 
die als Eingabe gelten, sobald ein INPUT-Befehl ausgeführt wird. 

Befindet sich ein RUN mit Zeilennummer immerhalb eines Pro¬ 
gramms, entspricht die Ausführung dieses Befehls einem GOTO zur 
ersten Zeilennummer. 


LIST 

LIST Ausdruck 

LIST Ausdruck, Ausdruck 

Mit LIST lassen sich Anwenderprogramme oder Teile davon als Li¬ 
ste ausgeben. Wird überhaupt kein Parameter angegeben, wird das 
ganze Programm gelistet. Bei Angabe eines einzigen Ausdrucks wird 
aus diesem eine Zeilennummer berechnet und deren Inhalt gelistet, 
sofern diese Nummer existiert. Werden beide Ausdrucksparameter 
angegeben, wird das Programm zwischen den hieraus berechneten 
Zeilennummern (inkl.) aufgelistet. Führt der letzte Ausdruck im LIST- 
Befehl zu einer Nummer, für die es keine Zeile gibt, wird als letzte 
Zeile jene ausgegeben, die über der letzten existierenden Zeile steht 
(sofern überhaupt eine existiert). Da Null keine zulässige Zeilen¬ 
nummer ist, wird ein Fehler-Stop ausgelöst, sobald die Berechnung 
eines der beiden Ausdrücke im LIST Null ergibt. Ein LIST-Befehl 
kann als Bestandteil eines Programms eingefügt werden, um längere 
Texte auszugeben, z.B. Anweisungen für den Benutzer. 
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Wird vor der LI ST-Operation der Lochstreifenstanzer bzw. Cassetten- 
Recorder eingeschaltet, lassen sich Programme retten, um sie später 
in TINY zurückzuladen. 

Als Beispiele einige zulässige LIST-Befehle: 


LIST 

(listet das gesamte Progr.) 

LIST 75+25 

(listet Zeile 100) 

LIST 100,200 

(listet Zeile 100 bis 200) 

LIST 500,400 

(keine Liste) 
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Kapitel 8: Magnetbandaufzeichnung von TINY-BASIC-Programmen 

Da es doch recht mühsam ist, ein BASIC-Programm von 50, 100 oder 
noch mehr Zeilen für jeden Gebrauch eines Programms neu einzu¬ 
tippen, wurde die Möglichkeit der Aufzeichnung auf Magnetband- 
Cassette vorgesehen. Sie erfolgt beim KIM-1 mit den normalen Moni¬ 
tor-Routinen (wie üblich Adr. ab 1900 AUFZEICHNEN, ab 1873 
LADEN). 

Natürlich muß man den Monitor für eine korrekte Aufzeichnung die 
Anfangs- und Endadresse des aufzuzeichnenden Speicherblocks mit- 
teilen (wie üblich abzuspeichern in Adr. 17F5 — 17F8). Ein Blick in 
Anhang D zeigt, daß TINY BASIC in der "zero-page" (Seite 00) 
diverse Daten und Adressen ablegt, die bei Eingabe eines BASIC- 
Programms laufend aktualisiert werden. So finden wir in den Adres¬ 
sen 0024 und 0025 die Endadresse des vom eingegebenen BASIC- 
Programm belegten Anwender-Speicherbereichs (Endadresse des tat¬ 
sächlich belegten RAM-Bereichs). Den Inhalt dieser beiden Speicher¬ 
zellen notieren wir uns für die Aufnahme. In den Adressen 0020 und 
0021 finden wir die Anfangsadresse des Anwender-Speicherbereichs. 
Es wird einmal von TINY eingeschrieben und bleibt dann konstant. 
Für die Version ab 2000 ist dies 2900, für die Version ab 0200 ist dies 
0B00. Unter dieser und der folgenden Adresse (also 2900, 2901 
bzw. 0B00, 0B01) findet man die erste Zeilennummer des zu spei¬ 
chernden Programms, die wir uns ebenfalls notieren, weil wir sie später 
zum Laden brauchen. Außerdem wird es beim Laden nötig sein, von 
der „Warmstart"-Adresse Gebrauch zu machen (="Kaltstart''-Adr.+3), 
denn nach RESET und GO mit der Kaltstart-Adresse würde der ge¬ 
samte Anwender-Speicherbereich einschließlich unseres BASIC-Pro- 
gramms gelöscht. Mit der Warmstart-Adresse wird dies grundsätzlich 
vermieden, daher wird sie auch in zahlreichen anderen Fällen von 
Nutzen sein, wenn aus irgendwelchen Gründen, z. B. RESET, TINY 
neu gestartet werden muß, ohne daß ein eingegebenes Programm ver¬ 
lorengehen soll). 

Zusammengefaßt sieht die Aufnahmeprozedur folgendermaßen aus: 

1. Notieren Sie den Inhalt von Adr. 0020 und 0021 (Anfangsadr.) 
und speichern Sie ihn unter Adr. 17F5 und 17F6 ab. 
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2. Notieren Sie den Inhalt von Adr. 0024 und 0025 (Endadresse) 
und speichern Sie ihn unter Adr. 17F7 und 17F8 ab 

2 a) Geben Sie unter 17F9 eine Kennziffer (ID) ein. 

3. Notieren Sie den Inhalt der ersten Anwenderspeicher-Adresse 
(2900 bzw. 0B00) 

4. Speichern Sie die Daten wie gewohnt (Adr. 1200/GO) auf Cas- 
sette (vergessen Sie nicht, zuvor unter Adr. 00F1 Data 00 einzu¬ 
geben, um die 6502-CPU auf Binär-Arbeitsweise zu setzen). 


Wird das auf diese Weise gerettete Programm später wieder einmal 
benötigt, verfährt man folgendermaßen: 

1. Laden Sie TINY BASIC 

2. Laden Sie das Programm 

3. Starten Sie TINY BASIC mit der Kaltstart-Adresse 

4. Drücken Sie die RESET-Taste am KIM 

5. Ändern Sie Ihren Notizen entsprechend Ihren Inhalt der Spei¬ 
cherzellen 0024, 0025, 2900, 2901, bzw. 0024, 0025, 0B00, 
0B01 

6. ) Starten Sie TINY BASIC mit der Warmstart-Adresse (also 0203 

bzw. 2003). 


Dazu ein Beispiel: 

Wir haben die TINY-BASIC-Version, die den Speicher ab Adr. 2000 
belegt. Das BASIC-Programm, das wir eingegeben haben, umfaßt 30 
Zeilen und soll nun auf Cassette „verewigt" werden. 


Unter Adr. 0020 finden wir die Daten 00, und 29 unter Adr. 0021, 
d. h. unser Anwender-Speicherbereich beginnt bei Adresse 2900. 
Unter Adresse 0024 findet man z. B. die Daten 70, und 2B unter 
Adr. 0025, d. h. unser BASIC-Programm belegt den Anwender-Spei¬ 
cher bis einschl. Adresse 2B70. Unsere erste Zeilennummer war z. 
B. 10, dies entspricht dem Hex-Wert A; daher zeigt Adresse 2900 
den Wert OA, 2901 den Wert 00. 
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Diese sechs Werte notieren wir, und zwar am besten auf der Cassette 
oder deren Verpackung. Für unser Beispiel schreiben wir in den KIM- 
1-RAM die folgenden Werte: 

17F5 ....00 
17F6 ....29 
17F7 ....70 
17F8 .... 2B 
17F9 ....01 
dann 00F1 .... 00 

1800 Recorder auf Aufnahme laufen lassen, "G" 
am Terminal bzw. "GO" am KIM drücken. 

Um Wochen später dieses Programm wieder benutzen zu können, ohne 
Zeile für Zeile alles auf neue eintippen zu müssen, laden wir zunächst 
TI NY. Dann wählen wir Adresse 2000 (Kaltstart) an und starten mit 
G ("GO"). Dann drücken wir die RESET-Taste vom KIM. Jetzt 
gehen wir zur Adresse 0024 und setzen den damals notierten Wert 
70 ein, und in die darauffolgende Zelle den Wert 2B. Entsprechend 
ändern wir die Werte in 2900/2901 in 0A und 00 um. Starten wir 
nun TINY BASIC mit der Warmstart-Adresse und haben wir alles 
richtig gemacht, erscheint mit LIST wieder unser altes Programm auf 
dem Bildschirm bzw. auf dem Drucker. 

Das TINY-BASIC ist vom Hofacker-Verlag, Startadresse wahlweise 
2000 oder 0200 auf Cassette lieferbar. 
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Notizen 
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Kapitel 9: Programmierbeispiele 


Dieses Buch wurde in erster Linie für diejenigen geschrieben, die mit 
BASIC bisher noch keinerlei Erfahrung gesammelt haben. Wer sich 
mit BASIC schon ein bißchen auskennt, kann die folgenden ausführ¬ 
lichen Beispiele getrost überspringen. Wie in den vorangegangenen 
Kapiteln bereits erörtert, können Sie IhrTINY BASIC-System sowohl 
zur Direktausführung von Befehlen verwenden als auch zur Program¬ 
mierung unter Verwendung von Zeilennummern. 

Ein kurzes Beispiel zur Direktausführung: 

Geben Sie, nachdem Sie TINY BASIC korrekt gestartet haben und 
der Doppelpunkt auf Ihrer Eingabe wartet, ein: 

PRINT 3 + 4 

Drücken Sie RETURN (CR) und das Ergebnis erscheint: 

7 

Geben Sie ein: 

PRINT "3 + 4“ 

Nach Betätigen der RETURN (CR)-Taste erhalten Sie: 

3 + 4 

Geben Sie ein: 

PRINT" 3 + 4 = “; 3 + 4 
Ihr Ergebnis nach RETURN: 

3 + 4 = 7 

Auf diese Weise können auch alle anderen Befehle direkt ausgeführt 
werden. 

Nun zur Programmierung mit Zeilennummern. 
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Als erstes wollen wir ein kleines Programm entwerfen, das für uns die 
Addition von zwei Zahlen übernimmt. Das Programm soll von uns die 
Eingabe der Summanden verlangen, um dann nach Berechnung die 
Summe auszudrucken. Im Flußdiagramm sieht das folgendermaßen 
aus: 



Die Umformung in TINY BASIC ist einfach: 

10 INPUTA 
20 INPUTB 
30 LET C = A + B 
40 PRINT "A + B = " ; C 
50 END 

Bitte vergessen Sie nicht, nach jeder Zeile CR zu drücken! 
Probelauf: Wir geben 4 und 7 ein, um sie addieren zu lassen. 

RUN 
? 4 
? 7 

4 + 7 = 11 (RETURN-Taste nicht vergessen!) 
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Danach wird das Programm automatisch beendet. Wenn es nach der 
Berechnung jedoch gleich wieder zur Eingabe neuer Summanden 
bereit sein soll, ohne daß es erneut gestartet werden muß, müssen wir 
eine Schleife einbauen. 



In obigem Flußdiagramm wurde eine Schleife eingefügt, verbunden 
mit einem weiteren Schritt. Nach jedem Durchlauf wird abgefragt, 
ob das Programm noch einmal durchlaufen oder ob es beendet wer¬ 
den soll. 
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Der BASIC-Code hierzu: 


10 INPUTA 
20 INPUT B 
30 LET C = A + B 
40 PRINT "A + B = " ; C 

50 PRINT "NEUE BERECHNUNG GEWUENSCHT?" 

60 PRINT "TIPPE J FUER JA BZW. N FUER NEIN!" 
70 INPUTQ 

80 IF Q = J THEN GOTO 10 
90 IFQ = N THEN END 
100 END 


Um das Programm auf richtige Eingabe zu prüfen, listen wir es jetzt 
einmal mit LIST: Wir tippen LIST ein und drücken CR(RETURN). 
Sofort wird das Programm noch einmal niedergeschrieben. 


Nach Durchsicht des Programms kann man nun noch Änderungen 
oder Ergänzungen anbringen. 


Schreiben Sie z. B. einmal: 

45 REM VORBEREITUNG FÜR ABFRAGE 

Drücken Sie CR und LISTen Sie das Programm noch einmal. Ergeb¬ 
nis: TINY hat die Zeile an der entsprechenden Stelle eingebaut. (Die 
Anweisung REM hat keinen Einfluß auf das Programm, abgesehen 
vom Zeitverbrauch. Durch sie wird es aber möglich, das Programm mit 
Erläuterungen zu versehen, um es für andere verständlich zu machen). 


Jetzt tippen wir nochmals 45 ein und dann gleich CR. Wenn wir jetzt 
wieder LIST eingeben, sehen wir, daß die Zeile wieder verschwunden 
ist. Also, eine Leerzeile löscht eine Zeile, die evtl, schon mit der 
selben Zeilennummer eingegeben wurde und kann eben zu diesem 
Zweck verwendet werden. 
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Will man nur einen bestimmten Programmabschnitt überprüfen, 
braucht man auch nur diesen aufzulisten. Dies geschieht durch Angabe 
der Zeilennummer nach LIST. Geben Sie einmal ein: 

LIST 40, 70 

Hiermit werden Sie eine Ausgabe der Zeilen 40, 50, 60 und 70 er¬ 
halten, sofern Ihr Programm noch im Speicher steht. Bei Angabe ei¬ 
ner einzelnen Zeilennummer wird auch nur diese Zeile gelistet. Bei 
LIST 20 erscheint z. B. : 20 INPUT B 

Die beiden INPUT-Anweisungen kann man auch zu einer Zeile zusam¬ 
menfassen: 10 INPUT A,B 

Zeile 20 fällt dann weg. Wir löschen sie, indem wir einfach die Zeilen¬ 
nummer 20 eingeben und CR betätigen. Die Eingabe unserer Summan¬ 
den erfolgt nun ebenfalls direkt hintereinander, durch ein Komma ge¬ 
trennt. 

Natürlich kann man auch noch mehr Eingaben in einer Zeile unter¬ 
bringen, z. B. 

INPUT A,C,Q,R 

Um Fremden das Arbeiten mit dem Programm zu erleichtern, kann 
man der Eingabe-Anweisung in einem PRINT-Befehl entsprechende 
Hinweise voranstellen, wie wir es im letzten Beispiel Zeile 60 gemacht 
haben. 

Als nächstes wollen wir den GOSUB-Befehl ausprobieren, indem wir 
die Addition und die Ausgabe des Ergebnisses als Unterprogramm be¬ 
trachten. Wie bereits aus der Programmierung in Maschinensprache be¬ 
kannt, verwenden wir einen Programmabschnitt immer dann als Un¬ 
terprogramm, wenn er in unveränderter Form während des Programms 
mehrmals benutzt wird. (Außerdem tragen Unterprogramme zur 
Übersichtlichkeit und Änderungsfreundlichkeit bei!). Unser Programm 
lautet nun: 

10 INPUT A, B 

20 GOSUB 1000 

30 PRINT " NEUE BERECHNUNG GEWUENSCHT?" 


40 PRINT "TIPPE J FUER JA BZW. N FUER NEIN!" 

50 INPUT Q 

60 IF Q = J THEN GOTO 10 

70 IF Q = N THEN END 

80 END 

1000 LET C = B + A 

1010 PRINT "A + B = ";C 
1020 RETURN 


Als nächstes wollen wir einmal die Zufallszahlenfunktion RND unter¬ 
suchen. Dies tun wir anhand eines Programms zur Lottozahlen-Vor- 
aussage, das wir schrittweise entwickeln. Nebenbei lernen wir auch 
etwas über Formatierung und Schleifentechnik. Es soll also eine Zu¬ 
fallszahl zwischen 1 und 49 erzeugt werden. Würde man schreiben: 
PRINT RND (49), bekäme man eine Zahl aus dem Bereich 0 bis 48, 
da zwar die Null, nicht aber die obere Bereichsgrenze mitzählt. Dies 
korrigieren wir folgendermaßen: PRINT RND (49) + 1. 

Da wir für unseren Lotto-Tip sechs Zahlen pro Tip brauchen, bauen 
wir noch eine Schleife mit ins Programm ein, die dafür sorgt, daß sechs 
Zufallszahlen erzeugt werden. 


InTINY BASIC: 

10 LET I = 0 

20 PRINT RND (49) + 1;" " 
30 LET I = I + 1 
40 IF I = 6 THEN PRINT 
50 IF I = <6 THEN GOTO 20 
60 END 

Probelauf: 
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RUN 

3 45 18 1 2 17 


Das Flußdiagramm dazu: 



Ändern Sie das Programm nun etwas ab, indem Sie in Zeile 20 nur 
schreiben: 20 PRINT RND (49) + 1. 

Ein erneuter Probelauf ergibt: 

RUN 

3 

17 

1 

5 

45 

14 
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Durch Fortlassen des Semicolons wird nicht mehr in dergleichen Zei¬ 
le weitergeschrieben, sondern für jeden Durchlauf eine neue genom¬ 
men. Die Anführungszeichen in Zeile 20 der ersten Version dienen da¬ 
zu, zwischen den einzelnen Zahlen einen Zwischenraum zu erzeugen. 
Man kann auch schreiben: 20 PRINT RND (49) + 1, (Probieren Sie 
es!) Durch das Komma nach dem PRINT-Befehl wird jeweils ein Ab¬ 
stand von 8 Zeichen zwischen den Zahlen erzeugt.: 

RUN 

3.15.1.2?.4.43 


Als nächstes wollen wir unser Programm noch etwas ausbauen. Wir 
stellen uns die Ausgabe, daß nicht nur sechs Zahlen „gezogen" wer¬ 
den sollen, sondern zehn mal sechs Zahlen, und die Ausgabe soll 
so formatiert werden, wie auch der Lottoschein aufgebaut ist: 5 
Blöcke nebeneinander und noch einmal 5 Blöcke darunter. In jedem 
Block sind 6 Zahlen (aus 49) zu markieren: 
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Dieses Problem kann man mit Hilfe von drei Schleifen lösen: Die 
innere Schleife (als Schleifenzähler Variable C) sorgt dafür, daß je- 





weils 5 Zahlen in eine Reihe kommen, die mittlere Schleife (B) sorgt 
dafür, daß jeweils genau 6 Zahlen miteinander zustande kommen, 
und schließlich sorgt die äußere Schleife (A) dafür, daß das Ganze 
zweimal passiert, weil ja zwei Reihen 'a 5 Blöcke ausgegeben werden 
sollen. 

Als Zeichen, daß das Programm fertig ist, soll zum Schluß die Meldung 
„Viel Glück!" unter die Zahlen geschrieben werden. — Mit dieser Be¬ 
schreibung verstehen wir das Problem bereits ohne Flußdiagramm, da¬ 
her hier gleich die Lösung in TINY BASIC: 

10 LETfl=0 
28 LETB=0 
3ö LETC = 0 
40 PR RND< 49>+i , 

5ü LEIOC+l 
60 IEC<5GOTO40 
65 PR 

70 LETB=B+1 
80 IEB<6GOTO30 
90 PR 

100 LETfi = fH-i 
118 IFfK 2GÜT028 

12 0 P R !i * * : + : + : + : UI E L GLUE C K ! : + : ; t ; * * * " 
138 END 


Und wer weiß es schon genau: Vielleicht ziehen Sie ja eines Tage? 
tatsächlich den großen Gewinn mit TINY BASIC-Lottozahlen! 

Abhängig vom Ergebnis der RND-Funktion kann man natürlich z. B. 
auch einen Sprungbefehl wirken lassen, wenn Sie z. B. mit LET N 
= RND (32) +1 einen Zufallswert für N generieren und mit GOTO 
1000 + N springen. Haben Sie von Zeile 1000 bis 1032 die Werte ei¬ 
nes Kartenspiels abgelegt, können Sie bestimmte Worte auswählen 
(Beispiel: GOTO 1000 + 3, unter Zeile 1003 steht: PRINT "HERZ¬ 
DAME") 

Sie sehen, hier bieten sich 1001 Möglichkeiten.... 


Im folgenden Abschnitt sollen einige Hinweise zur graphischen Dar¬ 
stellung von Eingabe-, Meß- oder Funktionswerten gegeben werden. 
Als erstes wollen wir uns anschauen, was zu tun ist, um ein Balken¬ 
diagramm zu erstellen, d. h. es soll vom Programm ein Balken, z. B. 
aus X-Zeichen bestehend, gezeichnet werden, dessen Länge abhängig 
von einem eingegebenen Wert ist. Mit den Kenntnissen, die wir über 
Formatierung beim PRINT-Befehl bei den Lottozahlen-Programmen 
erworben haben, fällt uns die Programmierung nicht schwer: 

10 INPUTY 

20 LET Z = 0 

30 PRINT "X"; 

40 LET Z = Z + 1 

50 IF Z < Y GOTO 30 

60 PR 

70 END 


Probelauf: 

RUN 

?2 

XX 

RUN 

?10 

XXXXXXXXXX 

Natürlich braucht der so angezeigte Wert nicht wie in diesem Beispiel 
eine Direkteingabe sein, vielmehr kann er auch Ergebnis einer Berech¬ 
nung (mathemat. Funktion) sein, ein Kontostand im letzten Monat, 
ein Meßwert, der über USR von einer Meßstelle geholt wurde, die den 
Wert ihrerseits aus einer Analog-Digital-Wandlung erhalten hat, u. v. a. 
m. Interessant wird die Sache natürlich erst, wenn man eine größere 
Zahl dieser „Balken“ untereinander stehen hat, weil man auf diese 
Weise Meßwertschwankungen, Konjunkturverlauf u. v. a. sehr anschau¬ 
lich darstellen und mit einem Drucker dokumentieren kann. Unter 
Verwendung von Schleifen müßte der Leser dieses Problem bereits 
selbst seinen Anwendungsvorstellungen entsprechend lösen können. 

In vielen Fällen ist es auch angebracht, anstelle eines Balkens ledig¬ 
lich dessen Endpunkt zu markieren, z. B. , wenn der Kurvenver- 
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lauf einer mathematischen Funktion aufgezeichnet werden soll. 
Dies läßt sich programmiertechnisch wie folgt lösen: 

10 INPUT X 

20 LET Y = X*X (Hier als Beispiel die FunktionY=X 2 ) 
30 LET Z = Q 

40 PRINT'"'; 

50 LET Z = Z + 1 

60 IF Z < Y —1 GOTO 40 
70 IF Z = Y PRINT "X" 

80 END 

Probelauf: 

RUN 
?2 
... X 
RUN 
? 3 

.X 

Um bei sehr großen Ergebnissen den Bildschirm nicht zu überschrei¬ 
ten, bzw. bei sehr kleinen Ergebnissen noch eine Auflösung zu erzie¬ 
len, kann man auch noch eine Variable mit konstantem Maßstabs¬ 
faktor (hier: M) hinzusetzen. 

20 LET Y = ... *M 
bzw. 

20 LET Y = .../M 

Mit diesem Programm als Grundlage kann man nun ein größeres Pro¬ 
gramm erstellen, das selbständig für X-Werte (bei vorgegebenem X- 
Wert beginnend und mit vorgegebener Schrittweite steigend) die 
Funktionswerte Y errechnet und in einem Koordinatenkreuz (das 
man aus versch. Zeichen zeichnen lassen kann) graphisch darstellt. 
Um eine Kurve darzustellen, muß zur Konstruktion eines jeden 
Kurvenpunktes das obige Programm Zeile 40 bis 70 aufgerufen wer¬ 
den, nachdem ihm zuvor der aktuelle Funktionswert mitgeteilt wur¬ 
de. Zwecks Änderungsfreundlichkeit legt man die Funktion selbst 
am besten als Unterprogramm ab (GOSUB / RETURN). Der Inter¬ 
vall zwischen den einzelnen X-Werten (Schrittweite) hängt davon ab, 



um welchen Betrag man X bei jedem Schleifendurchlauf incremen- 
tiert. Die Programmierung dieses Problems sei dem Leser überlassen. 


Nachdem Sie nun einen Einblick indieTINY BASIC-Programmierung 
bekommen haben, folgen in bunt gewürfelter Reihenfolge einige Pro¬ 
grammbeispiele. Sie sollten diese Programme nicht nur ausprobieren, 
sondern auch versuchen, die Gedankengänge des Programmierers 
nachzuvollziehen — auch dies ist ein Weg, zu eigener Programmier¬ 
praxis zu gelangen. Oft findet man in Fremdprogrammen auch ganze 
Programmsequenzen, die sich in die eigenen Programme einbauen 
lassen. Sie sollten auch versuchen, bereits bestehende Programme 
nach eigenen Vorstellungen umzugestalten oder zu erweitern. 

Beispiel: 

10 REM DISPLAY 64 RANDOM NUMBERS < 100 ON 8 LINES 
20 LET 1=0 
30 PRINT RND (100) 

40 LET 1=1+1 

50 IF 1/8*3=1 THEN PRINT 
60 IF I<64 THEN GOTO 30 
70 END 
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Anwendung; 

Programme 

Craps 

LIST 

10 REM CRAPS 

11 REH FOLGENDES PROGRAMH BILDET DAS SPIEL VON CRAPS NACH 
3f PR"FALLS SPIELREGELN ERFOLDERLICH SIND, TIPPE 1 EIN." 

32 PR"ANSONSTEN TIPPE IRGEND EINE ANDERE ZAHL.“ 

40 INPUT A 
50 IFAOI GOTO 140 

90 PR"EINE 7 ODER EINE 11 BEIN ERSTEN UURF GEWINNT." 

92 PR“DU KANNST AUCH GEUINNEN BEI WUERFEN VON" 

94 PR"4, 5, 6, 8, 9, 10. UND DENSELBEN WURF NOCHHALS," 

100 PR"BEVOR DU EINE 7 UUERFELST. WENN DER ERSTE" 

110 PR"UURF EINE 2, 3 UND 12 IST, HAST DU AUTOMATISCH" 

115 PR"VERLOREN." 

130 PR 

135 PR 

140 LET J=0 

150 GOSUB 460 

160 LET R=N 

170 GOSUB 460 

180 LET S=N 

190 LET T=R+S 

200 LET J=J+1 

210 IF J=1 GOTO 260 

220 IF T=U GOTO 420 

230 IF T=7 GOTO 440 

240 PR"DEIN WURF IST EINE ";T 

250 GOTO 150 

260 IF T=7 GOTO 320 
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DU HAST GEUONNEN! 


270 IF T=2 GOTO 340 
280 IF T=3 GOTO 340 
290 IF T = 12 GOTO 340 
300 IF T=11 GOTO 320 
310 LET U=T 
315 GOTO 240 

320 PR"DEIN UURF IST EINE ";T;" 

330 GOTO 350 

340 PR"DEIN UURF IST EINE ";T; M DU HAST VERLOREN!" 

350 PR 

360 PR"NQCH EIN SPIEL? TIPPE 1 FUER JA, TIPPE 0 FUER" 

365 PR"NEIN EIN." • 

370 INPUT B 

380 IF B=1 GOTO 400 

390 END 

400 PR 

410 GOTO 30 

420 PR"DEIN UURF IST EINE ";T;" DU HAST GEUONNEN," 

425 PR"UEIL DU DIE GLEICHE ANFANGSZAHL GEUUERFELT HAST." 
430 GOTO350 

440 PR"DEIN UURF IST EINE ";T;" TUT MIR AUSGESPROCHEN" 
445 PR"LEIDJ DU HAST VERLOREN" 

450 GOTO 350 
460 LET N=RND(6)+1 
470 RETURN 

:RUN 

FALLS SPIELREGELN ERFOLDERLICH SIND, TIPPE 1 EIN. 
ANSONSTEN TIPPE IRGEND EINE ANDERE ZAHL. 

? 0 

DEIN UURF IST EINE 8 

DEIN UURF IST EINE 7 TUT MIR AUSGESPROCHEN 
LEID; DU HAST VERLOREN 

NOCH EIN SPIEL? TIPPE 1 FUER JA, TIPPE 0 FUER 
NEIN EIN. 

? 1 

FALLS SPIELREGELN ERFOLDERLICH SIND, TIPPE 1 EIN. 
ANSONSTEN TIPPE IRGEND EINE ANDERE ZAHL. 

? 0 

DEIN UURF IST EINE 9 
DEIN UURF IST EINE 8 
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DEIN WURF IST EINE 9 DU HAST GEWONNEN, 

WEIL DU DIE GLEICHE ANFANGSZAHL GEWUERFELT HAST. 

NOCH EIN SPIEL? TIPPE 1 FUER JA, TIPPE 0 FUER 
NEIN EIN. 

? 0 


Arithmetische 

Mittel 

LIST 

10 REN ARITHHETISCHES HITTEL 

15 REH DIESES PR06RAHN ERHITTELT DAS ARITHMETISCHE 
20 REH HITTEL AUS EINGEGEBENEN ZAHLEN. 

30 LET X=0 
40 LET N=0 

50 PRINT"EINGABE EINER ZAHL AUS DEN GEGEBENEN" 

55 PRINT"ZAHLENBEREICH"; 

60 INPUT U 
70 LET N=N+1 
80 LET X=X+W 
90 LET A=X/N 
95 PRINT 

100 PRINT"LAUFENDE NUHMER= ";N;" EINGEGEBENE ZAHL= ";W 
105 PRINT"LAUFENDES HITTEL= "JA 
110 GOTO 50 
120 END 

:RUN 

EINGABE EINER ZAHL AUS DEH GEGEBENEN 
ZAHLENBEREICH? 5 

LAUFENDE NUNMER= 1 EINGEGEBENE ZAHL= 5 
LAUFENDES HITTEL= 5 
EINGABE EINER ZAHL AUS DEN GEGEBENEN 
ZAHLENBEREICH? 67 
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LAUFENDE NUMHER 5 2 EINGEGEBENE ZAHL= 67 
LAUFENDES MITTEL 5 36 
EINGABE EINER ZAHL AUS DEN GEGEBENEN 
ZAHLENBEREICH? 5 

LAUFENDE NUMMER 5 3 EINGEGEBENE ZAHL 5 5 
LAUFENDES MITTEL 5 25 
EINGABE EINER ZAHL AUS DEM GEGEBENEN 
ZAHLENBEREICH? 45 

LAUFENDE NUMMER 5 4 EINGEGEBENE ZAHL 5 45 
LAUFENDES MITTEL 5 3« 

EINGABE EINER ZAHL AUS DEM GEGEBENEN 
ZAHLENBEREICH? 12 

LAUFENDE NUMMER 5 5 EINGEGEBENE ZAHL 5 12 

LAUFENDES MITTEL 5 26 

EINGABE EINER ZAHL AUS DEM GEGEBENEN 

ZAHLENBEREICH? 

? 


Zahlenratespiel 

:LIST 

10 REM ZAHLENRATESPIEL 

15 REM DER COMPUTER UAEHLT EINE ZUFALLSZAHL 
20 REM ZUISCHEN 1 UND 100. DER SINN DES SPIELES 
25 REM LIEGT DARIN, DIE ZAHL IN SOUENIG UIE 
30 REM MOEGLICH VERSUCHEN ZU ERRATEN. 

50 LET R=1+RND<100) 

60 LET Y=0 

7t PR"EINE ZUFALLSZAHL UURDE AUSGEUAEHLT." 

80 PR"VERSUCHEN SIE DIESE ZAHL ZU ERRATEN." 

90 PR"GEBEN SIE DIE ZAHL AN; SIE LIEGT" 

95 PR"ZUISCHEN 1 UND 100.” 

100 PR"***********VIEL GLUECK*«**«*****" 

110 PR 

120 PR-DEINE VERMUTUNG 5 
130 INPUT X 
140 LET Y 5 Y+1 


15» IF X=R GOTO 180 
160 IF X>R GOTO 280 
170 GOTO 300 

180 PR"NICHT SCHLECHT!!!-DU HAST DIE ZAHL” 

190 PR"IN ";Y;” VERSUCHEN ERRATEN." 

200 PR 

210 PR"UILLST DU ES NOCH EINMAL PROBIEREN?" 

215 PR"WENN JA TIPPE 1 EIN; WENN NEIN TIPPE 0 EIN" 

230 INPUT L 

240 IF L=1 GOTO 260 

250 END 

260 PR 

270 GOTO 50 

280 PR"ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL!" 

290 GOTO 120 

300 PR"ZU NIEDRIG, VERSUCHE ES NOCH EINMAL!" 

310 GOTO 120 


:RUN 

EINE ZUFALLSZAHL UURDE AUSGEUAEHLT. 
VERSUCHEN SIE DIESE ZAHL ZU ERRATEN. 
GEBEN SIE DIE ZAHL AN; SIE LIEGT 
ZUISCHEN 1 UND 100. 

*********4*VIEL GLUECK********** 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 50 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 25 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 12 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 6 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 3 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 2 

ZU HOCH, VERSUCHE ES NOCH EINMAL! 

DEINE VERMUTUNG 2 ? 1 

NICHT SCHLECHT!Ü-DU HAST DIE ZAHL 

IN 7 VERSUCHEN ERRATEN. 
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UILLST DU ES HOCH EINMAL PROBIEREN? 

UENN JA TIPPE 1 EIN; WENN NEIN TIPPE 0 EIN 
'? 0 


„Black Jack“ 

10 REM BLACK JACK 

20 PRINT"FALLS DU EINE ANLEITUN6 BRAUCHST TIPPE" 

30 PRINT"1 EIN, UENN NICHT SO GEBE 0 EIN." 

40 INPUT A 

50 IF A=1 THEN GOTO ?0 
60 IF A=0 THEN GOTO 340 
70 PRINT "FALSCHE EINGABE" 

80 GOTO 20 
90 PRINT 

100 PRINT"**+************BLACK JACK***********»***'' 

110 PRINT 

120 PRINT"DER COHPUTER IST DER KARTENGEBER." 

122 PRINTER GIBT DEN SPIELER UND SICH SELBST ZUEI" 

124 PRINT"KARTEN. DIE ZUEI KARTEN VON DIR UND EINE KARTE" 

126 PRINT"DES COMPUTERS WERDEN AUFGEDECKT. DU KANNST ALS ERSTER, NIT" 
130 PRINT"DEN ZIEL 21 ZU ERREICHEN, BELIEBIG VIELE KARTEN ZIEHEN." 

132 PRINT"ZIEHST DU KEINE KARTE MEHR, SO IST DER COMPUTER AH ZUG." 

134 PRINT"ERZIELT EIN SPIELER MEHR ALS 21, SO HAT ERVERLOREN." 

180 PRINT”UILLST DU EINE KARTE, SO GEBE 1 EIN." 

190 PRINT"UILLST DU KEIN KARTE, SO GEBE 0 EIN." 

340 PRINT"VIEL GLUECK**MOEGE DER BESSERE GEUINNEN" 

360 LET D=0 
370 LET P=D 
380 GOSUB 820 
390 LET R=C 
400 GOSUB 820 
410 LET S=C 
420 GOSUB 820 
430 LET T=C 
440 GOSUB 890 
450 LET U=C 
460 PRINT 

470 PRINT"DER COMPUTER HAT ";R 
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480 PRINT"DU HAST ”;T;" UND ";U 

490 PRINT"DEINE GESAMTPUNKTZAHL: ";T+U 

500 LET D=R+S 

510 LET P=T+U 

520 IF P=21 THEN GOTO 640 

530 GOSUB 960 

540 IF L=1 THEN GOTO 690 

550 IF D<=16 THEN GOTO 740 

560 PRINT"DER COMPUTER HAT ";B 

57# PRINT"DU HAST"; P 

580 IF P>D THEN GOTO 620 

600 PRINT"DER COMPUTER HAT GEWONNEN!!!” 

610 GOTO 1060 

620 PRINT"******DU HAST GEUONNEN******" 

630 GOTO 1060 

650 IF D=21 THEN GOTO 670 

660 GOTO 560 

670 PRINT"DER COMPUTER HAT AUCH BLACK=JACK" 
675 PRINT"ES GIBT KEINEN GEUINNER." 

680 GOTO 1060 
690 GOSUB 890 

700 PRINT"DEINE KARTE IST ";C 
705 LET P=P+C 
710 IF P>21 THEN GOTO 600 
730 GOTO 530 

740 PRINT"DER COMPUTER HAT ";D 
750 GOSUB 820 
760 LET D=B+C 

770 PRINT"DER COMPUTER ZIEHT ";C 

780 PRINT"SEINE GESAMTZAHL IST ";D 

790 IF D>21 THEN GOTO 620 

800 IF D<=16 THEN GOTO 750 

810 GOTO 560 

820 LET C=RND(12) 

830 IF C=11 THEN GOTO 850 
840 GOTO880 

850 IF <D+C)>21 THEN GOTO 870 

860 GOTO 880 

870 LET C=1 

880 RETURN 

890 LET C=RND<12) 

900 IF C=11 THEN GOTO 920 
910 GOTO 950 


71 


920 IF(P+C)>21 THEN GOTO 940 
930 GOTO 950 
940 LET C=1 
950 RETURN 

960 PRINT"WILLST DU EINE KARTE, ODER KEINE?" 

970 INPUT F 

980 IF B=1 THEN GOTO 1020 
990 IF B=0 THEN GOTO 1040 
1000 PRINT"UNERLAUBTE EINGABE" 

1010 GOTO 960 
1020 LET L=1 
1030 GOTO 1050 
1040 LET L=0 
1050 RETURN 
1060 PRINT 

1070 PRINT"MOECHTEST DU NOCHEINNAL SPIELEN?" 

1080 PRINT"TIPPE 1 FUER JA ODER 0 FUER NEIN EIN" 
1090 INPUT L 

1100 IF L=1 THEN GOTO 1130 
1110 PRINT"AUFUIEBERSEHEN" 

1120 END 
1130 PRINT 
1140 GOTO 20 

:RUN 

FALLS DU EINE ANLEITUNG BRAUCHST TIPPE 
1 EIN, UENN NICHT SO GEBE 0 EIN. 

? 0 

VIEL GLUECK**NOEGE DER BESSERE GEWINNEN 

DER COMPUTER HAT 7 

DU HAST 7 UND 10 

DEINE GESAMTPUNKTZAHL: 17 

WILLST DU EINE KARTE, ODER KEINE? 

? 1 

DEINE KARTE IST 8 

DER COMPUTER HAT GEWONNEN!!! 

MOECHTEST DU NOCHEINNAL SPIELEN? 

TIPPE 1 FUER JA ODER 0 FUER NEIN EIN 
? 0 

AUFWIEDERSEHEN 


72 


Kurventabelle 


:LIST 

10 REM KURVENTABELLEN 

15 REH DIESES PROGRAMH ERZEUGT EINE SERIE VON 
20 REH DATEN-ANGABEN, HIT WELCHER DER ANUENDER 
30 REH KURVEN ZEICHNEN KANN. DIE ERZEUGTEN DATEN 
40 REH LIEGEN ZUISCHEN DEN EINGEGEBENEN WERTEN VON X. 
45 REH FALLS EINE ANDERE SCHRITTWEITE ALS 1 BENOETIGT 

50 REH WIRD, WOBEI NUR GANZE ZAHLEN ERLAUBT SIND, 

51 REH HUESSEN SIE IN ZEILE 162 DIE 1 AENDERN. 

52 REH DIE FUNKTION WIRD IN ZEILE 140 EINGEFUEGT. 

70 PRINT"DER STARTWERT VON X= 

80 INPUT X 

90 PRINT"DER ENDWERT VON X= 

100 INPUT W 
110 PR 

115 PR"TABELLE" 

120 PR"!****♦ *:***:*» 


125 PR"X Y" 

126 PR"-" 


130 LET I=X 

140 LET Y=2*X+9 

150 PR X,Y 

160 LET 1=1+1 

162 LET X=X+1 

165 IF I<=U GOTO 140 

170 PR 

180 PR"TIPPE 1 FUER EINE ERNEUTE BERECHNUNG," 
185 PR"0 FUER DAS PROGRAHHENDE EIN." 

190 INPUT L 

200 IF LOI GOTO 240 

210 PR 

220 GOTO 70 

240 END 

:RUN 

DER STARTWERT VON X= ? 2 
DER ENDWERT VON X= ? 9 



TABELLE 

*:*«**:**:*:** 

X Y 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

TIPPE 1 FUER EINE ERNEUTE BERECHNUNG, 
0 FUER DAS PROGRAHHENDE EIN. 

? 0 


13 

15 

17 

19 

21 

23 

25 

27 


Arithmetische 

Reihe 


:LIST 

10 REM ARITHMETISCHE REIHE 

15 REH DIESES PROßRAHM ERRECHNET ARITHMETISCHE REIHEN 
20 PR"ERSTES GLIED 
30 INPUT A 

40 PR”DIFFERENZ ZUISCHEN DEN GLIEDERN "; 

50 INPUT D 

60 PR"ANZAHL DER GLIEDER "; 

70 INPUT N 

80 PR"ZUR TABELLIERUNG TIPPE 1 EIN" 

85 PR"UENN NICHT ERWUENSCHT, TIPPE 0 EIN" 

90 INPUT C 

100 IF C=1 GOTO 120 

110 GOTO 140 

120 PR"ARITHMETISCHE REIHE" 

121 PR"*******************" 

130 PR"GLIEDNUMMER REIHE DER GLIEDER" 
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131 PR“-" 

140 LET J=0 
150 LET 1=0 
160 LET K=I+1 
170 LET L=A+I*D 
180 LET J=J+L 
190 IF C=1 GOTO 210 
200 GOTO 220 
210 PR K,L 
215 LET 1=1+1 
220 IF I<N GOTO 160 
230 PR"SUHME= ";J 
240 PR 

250 PR"TIPPE 1 FUER EINE ERNEUTE RECHNUNG EIN." 
255 PR"0 UENN DU FERTIG BIST." 

260 INPUT X 

270 IF X=1 GOTO 290 

280 END 

290 PR 

300 GOTO 20 


:RUN 

ERSTES GLIED ? 10 

DIFFERENZ ZUISCHEN DEN GLIEDERN ? 2 
ANZAHL DER GLIEDER ? 8 
ZUR TABELLIERUNG TIPPE 1 EIN 
UENN NICHT ERUUENSCHT, TIPPE 0 EIN 
? 1 

ARITHMETISCHE REIHE 
******************* 

GLIEDNUhMER REIHE DER GLIEDER 


1 10 

2 12 

3 14 

4 16 

5 18 

6 20 

7 22 

8 24 
SUMME= 136 
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TIPPE 1 FUER EINE ERNEUTE RECHNUNG EIN. 
0 UENN DU FERTIG BIST. 

? 0 
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Kapitel 10: Programmiertricks für TINY BASIC 

Wahrscheinlich ist es Ihnen inzwischen auch schon passiert, daß Sie 
in einem Computermagazin auf ein hochinteressantes BASIC-Pro- 
gramm gestoßen sind. Wenig später blättern Sie enttäuscht weiter, 
weil Sie einige Befehle entdeckt haben, die Sie in Ihrem TINY BA¬ 
SIC vermissen. Aber werfen Sie die Flinte nicht ins Korn. Oft be¬ 
steht die Möglichkeit, diese Befehle durch solche zu ersetzen, die 
auch TINY BASIC versteht. Einige dieser Möglichkeiten finden 
Sie in diesem Kapitel. Außerdem erfahren Sie hier, wie Sie kostba¬ 
ren Speicherplatz sparen können. 

Befehle 

1. FOR-NEXT-Schleifen 

Die Anweisung FOR—NEXT läßt sich ohne großen Aufwand durch 
einen Zähler ersetzen, der bei jedem Durchlauf abgefragt wird. 


Beispiel: 


10 

FOR 1 = 1 TO 5 

20 

PRINT "TINY BASIC 

30 

NEXT 1 

40 

END 

... in TINY BASIC: 

10 

LET 1 = 0 

20 

PRINT "TINY BASIC 

30 

LET 1 = 1 + 1 

40 

IF 1 <5 GOTO 20 

50 

END 


RUN ergibt in beiden Fällen: 

TINY BASIC 
TINY BASIC 
TINY BASIC 
TINY BASIC 
TINY BASIC 

Wie man sieht, wird das Programm in der TINY BASIC-Version nur 
unmerklich länger. — Die Schleife muß übrigens nicht unbedingt bei 
0 beginnen. 
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Flußdiagramm zum FOR-NEXT-Befehl und zur TINY BASIC-Lö- 
sung 

Auch der Befehl z. B. FOR I = 5 TO 150 ist zulässig. Für TINY 
hieße das, daß man den Schleifenzähler zu Beginn nicht auf 0, sondern 
auf 5 setzen muß (LET I = 5) 

Einige BASIC-Versionen lassen bei FOR-NEXT-Schleifen auch noch 
die Angabe einer Schrittweite zu (= STEP): 
z. B. 

FOR 1 = 1 TO 500 STEP 5 (Schrittweite = 5) 

Ohne Mehraufwand können wir dies auch in TINY realisieren, indem 
man für den Schleifenzähler einen entsprechend höheren Betrag ein¬ 
setzt, z. B. LET 1 = 1 + 5 

2.) STOP-Befehl 

In zahlreichen, größeren BASIC-Versionen lassen sich Programme 
durch den Befehl STOP beenden, im Gegensatz zu END, das im 
Programm nur einmal auftauchen darf, und zwar am Schluß, kann 
STOP beliebig oft auch an beliebiger Stelle verwendet werden. 
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In TINY erzielt man die gleiche Wirkung mit GOTO-Befehlen, in de¬ 
nen man die Zeilennummer der END-Anweisung angibt. 

3.) ON-GOTO 

Wenn eine Sprungadresse vor Programmbeginn noch nicht feststeht, 
sondern erst während der Programmausführung, abhängig von einer 
Eingabe oder der Berechnung eines Ausdrucks ermittelt wird, setzt 
man beim „großen" BASIC den Befehl ON—GOTO ein. 

z. B.: 100 INPUT A 

110 ON A GOTO 1000, 2000, 3000,4000 

Wurde für A der Wert 1 eingegeben, wird zur Adresse 1000 ge¬ 
sprungen, bei 2 wird zur Adresse 2000 gesprungen usw. 

Um das gleiche Problem mit TINY BASIC zu lösen, bieten sich zwei 
Lösungsmöglichkeiten an: 

a) 100 INPUT A 

110 IF A = 1 GOTO 1000 
120 IF A = 2 GOTO 2000 
130 IF A = 3 GOTO 3000 
140 IF A = 4 GOTO 4000 
150 GOTO 100 

b) Schneller und mit weniger Speicherplatz auskommend läuft diese 
Lösung: 

100 INPUT A 

110 IF A> 0 IF A <5 GOTO A * 1000 

Wenn die anzuspringenden Zeilennummern direkt hintereinander 
liegen, kann man auch schreiben: 

110 IF A > 0 IF A <5 GOTO 1000 + (A—1) 

bzw. wenn die Zeilen jeweils um den gleichen Betrag auseinanderlie¬ 
gen, z. B.1100,1200,1300, 1400: 


110 IF A> 0 IF A <5 GOTO 1000 +A * 100 
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Haben die anzuspringenden Zeilennummern unregelmäßigen Abstand 
voneinander, läßt sich allerdings nicht so leicht eine Sprungformel ent¬ 
wickeln. Um z. B. den Befehl 

110 ON A GOTO 227, 351,1999,925 
in TINY BASIC umzuwandeln, wendet man eine Kombination aus 
a) und b) an: 

110 IF A)0 IFA <5 GOTO 2000 + (A-1) 


2000 GOTO 227 

2001 GOTO 351 

2002 GOTO 1999 

2003 GOTO 925 

Dies ist praktisch eine indirekte Adressierungsart, wie man sie aus der 
Maschinensprache kennt. Unter der angesprungenen Adresse steht die 
tatsächliche Sprungadresse. 

5) ON-GOSUB 

Werden Programm-Sequenzen während eines Programmes in unver¬ 
änderter Form mehrmals gebraucht, schreibt man sie bekanntlich nur 
einmal und legt sie als Unterprogramm ab, das zu jedem gegebenen 
Zeitpunkt mit GOSUB aufgerufen oder abgearbeitet wird. 

Wie bei ON—GOTO besteht bei großen Systemen die Möglichkeit, 
das Sprungziel während des Programmablaufs zu berechnen, eben 
mit ON-GOSUB. 

Die TINY BASIC-Lösung sieht hier praktisch genauso aus, wie unter 
4) bei ON-GOTO. 

Dazu ein Beispiel: 

Es soll ein Kartenspiel programmiert werden. Für drei verschiedene 
Stellen im Programm muß vom Computer ausgewählt, einer der fol¬ 
genden Sätze gedruckt werden: 

DIE GEZOGENE KARTE IST EIN BUBE!,oder 
DIE GEZOGENE KARTE IST EINE DAME!, oder 
DIE GEZOGENE KARTE IST EIN KOENIG!, oder 
DIE GEZOGENE KARTE IST EIN ASS! 
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Die Befehle dazu in TINY BASIC lauten: 


10110 PRINT " DIE GEZOGENE KARTE IST EIN BUBE!" 
10115 RETURN 

10120 PRINT "DIE GEZOGENE KARTE IST EINE DAME!" 
10125 RETURN 

10130 PRINT"DIE GEZOGENE KARTE IST EIN KOENIG!" 
10135 RETURN 

10140 PRINT "DIE GEZOGENE KARTE IST EIN ASS!" 
10145 RETURN 


An allen drei Programmstellen, an denen eine Karte „gezogen" werden 
muß, ruft man nun das entsprechende Unterprogramm jeweils mit 

GOSUB 10000 + B * 10 

auf, ohne die gesamten PRINT-Befehle jedesmal neu schreiben zu 
müssen. 


Funktionen etc.: 

1.) Potenzen: Y = 

Will man z. B. die vierte Potenz von A berechnen (im „großen" 
BASIC A t 4), schreibt man in TINY BASIC: 

LET Y = A*A*A*A 


Bei höheren Potenzen und größeren Ausdrücken benutzt man zweck¬ 
mäßigerweise eine Schleife, die so oft durchlaufen wird, wie der Aus¬ 
druck mit sich selbst multipliziert werden soll. 

Beispiel: Es ist Y = (a 3 + b 2 + 2C) 17 zu berechnen 

10 LET I = 1 

20 LET Y=A*A*A+B*B+2*C 
30 LET Y = Y * Y 
40 LET 1=1 + 1 
50 IF l< 17 GOTO 30 
60 PRINT Y 
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2.) Quadratwurzeln: Y = /X 1 

Mit der Einschränkung, daß das Ergebnis in Form einer ganzzahli¬ 
gen Rundung > 1 ausgegeben wird, kann die Wurzel innerhalb eines 
Programms folgendermaßen berechnet werden: 

10 INPUT X 
20 LET I = 0 
30 LET Q = I * I 
40 IF Q) = X GOTO 70 
50 LET I = I + 1 
60 GOTO 30 
70 PRINT Q 

Die Berechnung kann natürlich auch als Unterprogramm aufgerufen 
werden. 

Erweiterung des Zahlenbereichs 

Da für Zahlen nur 2 Byte Wortbreite (16 Bit) zur Verfügung stehen, 
beschränkt sich der verwendbare Zahlenbereich auf 0 bis 65535 
bzw. — 32768 bis + 32767. Außerdem sind nur ganze Zahlen zuge¬ 
lassen. Natürlich reicht dies für Spiele, Steuerungen und viele andere 
Programme vollkommen aus. Oft sind aber gebrochene Zahlen unum¬ 
gänglich. Wenn wir z. B. TINY BASIC die Führung unserer Konten 
übertragen wollen, brauchen wir getrennte Stellen für Mark und 
Pfennige. 

Ein einfacher Trick schafft hier Abhilfe. Wir verwenden zwei 2-Byte- 
Zahlen, eine für D-Mark und eine für Pfennige. Nun können wir im¬ 
merhin schon bis 32767,99 DM rechnen. (Wenn Ihr Konto diesen Be¬ 
trag überschreitet, können Sie sich auch einen größeren Computer 
leisten!) Mit der folgenden Routine können Sie Ihren Kontostand aus- 
drucken lassen: 


900 REM DRUCKE MARK UND PFENNIG AUS 
910 IF M + P <0 GOTO 960 

920 PRINT "IHR KONTOSTAND BETRAEGT DM " ; M ; 
930 IF P (10 THEN PRINTO; 

940 PRINTP 
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950 RETURN 


960 PRINT "IHR KONTOSTAND BETRAEGT DM " 
970 IF -P < 10THEN PRINT 0; 

980 PRINT -P 
990 RETURN 


n n , 


Aufruf dieses Unterprogrammes z. B. mit: 

100 PRINT "GEBEN SIE GELDBETRAG" 

110 "IN MARK UND PFENNIG EIN" 

120 INPUT M, P 
130GOSUB 900 
140 END 

Die deutsche Schreibweise bei gebrochenen Zahlen hat den Vorteil, 
daß man an das Trennen von DM und Pfennigen durch ein Komma 
schon gewöhnt ist — glücklicherweise ist dies auch die Form, wie bei 
BASIC verschiedene Eingaben zu trennen sind, die mit einer INPUT- 
Anweisung angeordnet werden. 

Das Eingabe-Programm ab Zeile 100 wurde nur als Beispiel aufgeführt, 
um das Unterprogramm aufzurufen. Selbstverständlich kann der aus¬ 
zudruckende Betrag auch das Ergebnis einer Berechnung sein. Addi¬ 
tion und Subtraktion ist bei unseren zweiteiligen Zahlen nicht sehr 
schwierig. Gehen wir davon aus, daß der Betrag eines Schecks, mit 
dem wir bezahlt haben, mit X (für DM) und Y (für Pfennige) einge¬ 
geben wurde, wird er mit folgender Routine von unserem Konto 
abgezogen: 

700 REM SUBTRAKTION VON DM UND PFG VOM KONTOSTD. 
710 P = P — Y 

720 IF P > = 0 THEN GOTO 750 

730 P = P + 100 

740 M = M - 1 

750 M = M - X 

760 IF M ) = 0 RETURN 

770 IF P = 0 RETURN 

780 M = D + 1 

790 C = C- 100 

800 RETURN 
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Die Addition ist etwas einfacher zu programmieren, da das Ergebnis 
nicht negativ werden kann (außer bei Übertrag), daher ist es nur not¬ 
wendig, den Pfennigbetrag auf P ) 99 zu prüfen. Wenn dies der Fall 
ist, subtrahieren Sie von der P-Stelle 100 und addieren 1 zur D-Stelle 
(Mark) 

Floatingpoint-Routine für TINY BASIC 

Mit der zuvor beschriebenen Technik kann man sich natürlich auch 
Zahlen mit beliebig vielen Stellen konstruieren (pro Zeile lassen sich 
vier 16-Bit-Zahlen unterbringen). Ähnlich läßt sich auch Floating¬ 
point-Arithmetik einsetzen. 

Floatingpoint (= scientific notation = wissenschaftl. Schreibweise) 
kennen Sie wahrscheinlich von Ihren wissenschaftlichen Taschenrech¬ 
nern: Zur Zahlenbereichserweiterung werden die letzten beiden Zif¬ 
fern abgespalten und als Exponent zur Basis 10 gewertet, der Rest 
ist die Mantisse. Wertet man bei einem achtstelligen Taschenrechner 
die beiden letzten Stellen als Exponenten, so kann man mit ihm Zah¬ 
len von 999999-10 + " bis 999999 10-99 verarbeiten. 

Man hat somit also einen wesentlich größeren Zahlenbereich und 
mehr Stellen für genaueres Rechnen zur Verfügung. 


Die Zahl 0,0027 läßt sich also eingeben als 0,027 10~1, oder 
0,27-10—2 oder 2,7-10 - 9 (bei Ausgabe wählt der Rechner meist au¬ 
tomatisch die letzte Darstellung). Da man, wie für Exponenten ge¬ 
bräuchlich, auf dem Bildschirm oder Drucker keine Zahlen nach 
oben versetzt (X^) angeben kann, sieht BASIC z.B. folgende Schreib¬ 
weise vor: 

für 2,710—9 schreibt man 2.7E—1 

Als Anregung hier eine einfache Floatingpoint-Routine für TINY 
BASIC. Der Exponententeil der Zahl wird in einer Variable, sagen 
wir E, abgelegt. In einer oder mehreren weiteren Variablen legen wir 
den gebrochenen Teil der Zahl ab. Im folgenden Beispiel bringen wir 
den gebrochenen Teil der Zahl in M unter und addieren eine Zahl, 
die in F und N steht: 
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1000 REM FLOATING POINT ADD FOR TINY BASIC 

1010 IF E-4>F THEN RETURN 

1020 IF N=0 RETURN 

1030 IF E+4<F THEN LET M=0 

1040 IF M=0 THEN LET E=F 

1050 IF E=F GOTO 1130 

1060 IF E>F GOTO 1100 

1070 E=E+1 

1080 M=M/10 

1090 GOTO 1040 

1100 F=F+1 

1110 N=N/10 

1120 GOTO 1020 

1130 M=M+N 

1140 IF M=0 THEN E=0 

1150 IF M=0 RETURN 

1160 IF M>9999 THEN GOTO 1230 

1170 IF M>999 RETURN 

1180 IF M<-9999 THEN GOTO 1230 

1190 IF M<—999 RETURN 

1200 M=M*10 

1210 E=E-1 

1220 GOTO 1170 

1230 E=E+1 

1240 M=M/10 

1250 RETURN 

Dieses Unterprogramm ist ein dezimales Floatingpoint-Programm. 
Durch entsprechende Änderung der betr. Divisoren und Faktoren 
kann daraus jedoch auch eine hexadezimal oder binär arbeitende Ma¬ 
schine gemacht werden. Durch Anwendung der im vorangegangenen 
Beispiel gezeigten Technik läßt sich die Genauigkeit des gebrochenen 
Zahlenteils erhöhen. 


Erhöhung der Ausführungsgeschwindigkeit 

Konstruktionsbedingt gehört TINY BASIC nicht zu den schnellsten 
Interpretern. Sollte bei Ihrer Programmgestaltung der Zeitfaktor je¬ 
doch einmal eine Rolle spielen, gibt es einige Tricks zum Einsparen 
von Rechenzeit: 
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1.) Verwenden des Wortes "LET" in der Zuordnungsanweisung. 
Wenn Sie statt R = A + B (Kurzschreibweise) 

LET R = A + B schreiben. 


findet der Interpreter schneller heraus, was gemeint ist, weil er nicht 
auf RUN, REM oder RETURN prüfen muß. 


LET verkürzt also die Suchzeit, weil keine anderen Möglichkeiten 
mehr geprüft werden müssen. 

2. Wenn möglich, anstelle von Konstanten Variablen benutzen, denn 
während konstante Zahlen jedesmal, wenn sie benutzt werden, in Bi¬ 
närzahlen umgewandelt werden, wird eine Variable ohne Umwandlung 
benutzt, so oft sie im Programm auftaucht. Wenn also dieselbe Kon¬ 
stante im Programm laufend wieder gebraucht wird, legt man deren 
Wert zur schnelleren Verarbeitung einer Variablen ab. 

3. Konstruieren Sie Ihr Programm so, daß Sie mit GOTO und G0- 
SUB nicht weiter als nötig springen müssen. GOTO und GOSUB su¬ 
chen nämlich vom Programmanfang ab nach den zugehörigen Zei¬ 
lennummern, zu denen Sie springen sollen. Bringen Sie also den 
zeitkritischen Teil des Programms möglichst nahe am Anfang unter 
und die nur gelegentlich benutzten Routinen (Fehlermeldungen etc.) 
am Programmende. Dadurch müssen die GOTOs/GOSUBs weniger 
Zeilennummern durchsuchen, und das Programm läuft schneller. 

4. Verwenden Sie möglichst wenig REM-Befehle, denn auch sie be¬ 
nötigen Verarbeitungszeit. 

5. Vermeiden Sie unnötige Zwischenräume 

6. Additionn ist schneller als Multiplikation: Anstatt 2 A also besser 
A + A, wenn es auf Geschwindigkeit ankommt. 

Speicherplatzsparendes Programmieren 

Viele Maßnahmen zur Erhöhung der Ausführungsgeschwindigkeit 
bringen automatisch auch eine Ersparnis an Speicherplatz mit sich. 
Wenn Sie also Bytes einsparen müssen, beachten Sie bitte: 
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1. Benutzen Sie möglichst Variablen anstelle von Konstanten, wenn 
diese mehrmals unverändert im Programm erscheinen. 

2. Benutzen Sie REM möglichst selten. 

3. Vermeiden Sie unnötige Zwischenräume, statt 120 PRINT A, B ; C 
also 120 PRINTA,B;C 

4. Vermeiden Sie mehrere Befehle pro Zeile 

5. Längere Laufzeit, aber weniger Bytes: Lassen Sie LET in der Zu¬ 
ordnungsanweisung weg, ebenso THEN im IF...THEN-Befehl, 
also A = 3 + B anstelle von LET A = 3 + B 

und IF A< B GOTO 50 anstelle von IF A ( B THEN GOTO 50 

6. Es ist zulässig, den PR INT-Befehl mit PR abzukürzen. 

Um herauszufinden, wieviel Speicherplatz Ihnen bleibt, können Sie 
folgendermaßen verfahren: 

LET 1=0 

1 LET 1=14-2 

2 GOSUB 1 
RUN 

Nach einigen Sekunden führt dies zu einer Fehlermeldung, dann ge¬ 
ben Sie END ein und 

PRINT "DIR BLEIBEN ";I;"BYTES" 


Adressberechnung für USR-Funktion 

Sicher ist Ihnen nicht entgangen, daß man beim Einsatz der USR- 
Funktion die anzuspringende Hex-Adresse in eine dezimale umwan¬ 
deln muß. Um zur Adresse Hex 2005 zu springen, muß man ins 
Dezimalsystem umformen: 

Hex 2005= Dez. 8197 

Man kann sich zwar die Arbeit der Umrechnung vom KIM abnehmen 
lassen, bis man allerdings das Programm dazu geladen hat, kann man 
den Wert auch "zu Fuß" ausrechnen. Man muß sich nur kurz vor Au¬ 
gen halten, daß das Hexadezimalsystem genau wie das Dezimalsystem 
eine willkürliche Festlegung ist, nur daß hier der Übertrag nicht bei 
Erreichen der Wertigkeit 10, sondern bei 16 erfolgt, somit die nächst 
höherwertige Stelle nicht den 10-fachen, sondern den 16-fachen Wert 
repräsentiert. 
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Beispiel: 


19 6 5 

I 5'1 
6-10 
9-10-10 
1-10 10 10 


= 5 

= 60 
= 900 

= 1000 


1965 (Dezimal) 


5 

96 

2304 

4096 


6501 (Hexadez.) 

Hexadezimal also: 

X X X X 

III! 

4096 256 16 1 


5 

5- 


6-16 
9-16-16 
1-16-16-16 


Hex. 2005 ist dezimal somit = 2 4096 + 0 • 256 + 0 16 + 5-1 = 8197 
und die USR-Funktion lautet z. B.: LET A = USR (8197) 
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0 

8 

9 

13 

18 

20 

23 

25 

34 

37 

39 

40,41 

46 

59 

62 

73 

75 

95 

104 

123 

124 

132 

133 

134 

139 

154 

164 

183 

184 

186 

188 

211 

224 

226 

232 

233 


ANHANG A 

Fehlermeldungen — Zusammenfassung 

BREAK (Unterbrechung) während der Programmausführung 

Speicher-Überlauf; Zeile nicht eingesetzt 

Zeilennummer 0 ist nicht erlaubt 

RUN, ohne daß ein Programm im Speicher ist 

In LET fehlt ein Variablen-Name 

In LET fehlt ein = 

Unrichtige Syntax in LET 
Nach LET folgt kein END 
Unrichtige Syntax in GOTO 
Wo GOTO hinführt ist keine Zeile 
Falschbuchstabiertes GOTO 
Falschbuchstabiertes GOSUB 
GOSUB-Unterprogramm existiert nicht 
Nach PRINT folgt kein END 

In der PRINT-Zeichenkette fehlt abschließendes Anführungs¬ 
zeichen 

Doppelpunkt in PRINT ist nicht am Ende des Befehls 
Nach PRINT folgt kein END 
Nach IF folgt kein END 

Schlechte INPUT-Syntax: Variablenname wird erwartet 

Schlechte INPUT-Syntax: Komma wird erwartet 

Nach INPUT folgt kein END 

Schlechte RETURN-Syntax 

RETURN hat kein zugehöriges GOSUB 

Nach GOSUB folgt kein END 

Schlechte END-Syntax 

Kein LIST von Zeilennummer 0 möglich 

LIST-Syntaxfehler: Komma wird erwartet 

Auf REM folgt kein END 

Fehlendes Befehlswort 

Falsch buchstabiertes Befehlswort 

Speicher-Überlauf: Zu viele GOSUB' s ... 

... oder Ausdruck zu komplex 
Durch 0 geteilt 
Speicher-Überlauf 
Ausdruck zu komplex ... 

... RND wird benutzt... 
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234 ... für direkte Berechnung; 

253 ... Ausdruck vereinfachen 
259 RND (0) ist nicht erlaubt 

266 Ausdruck zu komplex... 

267 ...für RND... 

275 USR erwartet "(" vor Argumenten 

284 USR erwartet ")" nach Argumenten 

287 Ausdruck zu komplex... 

288 ...für USR 

290 Ausdruck zu komplex 

293 Syntaxfehler im Ausdruck — Wert wird erwartet 
296 Syntaxfehler — ")" wird erwartet 
298 Speicher-Überlauf (in USR) 

303 Ausdruck zu komplex (in USR) 

304 Speicher-Überlauf ( bei Funktionsberechnung) 

306 Syntax-Fehler —"(" wird für Funktions-Argumente 
330 IF-Syntaxfehler — Verlgeichsoperator wird erwartet 

Sollte der Interpreter nicht ordnungsgemäß funktionieren, können 
auch andere Fehlermeldungsnummern erscheinen. Ist dies der Fall, 
überprüfen Sie bitte das Programm im Speicher. Ggf. das Programm 
neu laden und noch einmal versuchen. 

Fehler Nr. 184 kann auch auftreten, wenn das Interface zwischen 
TINY BASIC und den Keyboard-Eingaben Mängel aufweist; dies 
läßt sich leicht mit einem Speicherplatz-Listing klären. 
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Anhang B 

Formale Definition von TINY BASIC 

line :: = number Statement CR 
Statement CR 

Statement ::= PRINT printlist 
PR printlist 
IN PUT varlist 
LET var = expression 
var = expression 
GOTO expression 
GOSUB expression 
RETURN 

IF expression relop expression TH EN Statement 

IF expression relop expression Statement 

REM commentstring 

CLEAR 

RUN 

RUN exprlist 
LIST 

LIST exprlist 

printlist: := 

print item 
printitem : 

printitem Separator printlist 


printitem :: = 

expression 

"characterstring" 

varlist :: = 

var 

var varlist 

exprlist:: = 

expression 
expression, exprlist 

expression :: = 

unsignedexpr 
+ unsignedexpr 
— unsignedexpr 

unsignedexpr :: = 

term :: = facto r 

term 

term + unsignedexpr 
term — unsignedexpr 

facto r 

* term 

factor / term 
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factor: : 


function : 

number: : 

Separator: 
var : : = A 
digit : : = I 
relop : : = 


: var 
number 
(expression) 
function 

:= RND (expression) 

USR (exprlist) 
digit 

digit number 

: = f | ; 

! B !... ! Y ! Z 
D!1 !2!... ! 9 

<!>! = !<=!>=!<> !>( 
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Anhang C 

Einsatz der E-/A-Routinen 


COSMAC 

COSMAC TINY beansprucht denselben Bereich wie 6800 TINY, 
0100 - 08FF. 

Genauso beanspruchen die allgemeinen Parameter 0020—00B7, wie 
im Handbuch definiert. Jedoch benötigt COSMAC TINY weiterhin 
0011 — 001 F zur Aufnahme von Interpreter-Parametern und anderen 
Daten. Versuchen Sie also nicht, diesen Bereich irgendwie zu be¬ 
nutzen, während Sie TINY betreiben. 

Wie sämtliche ITTY BITTY Computer Software beinhaltet auch 
COSMAC TINY keinerlei E-/A-Befehle (auch keinen Bezug zu Q oder 
EF1—4), keine Interrupt-Freigaben oder -Sperrungen und keinen Be¬ 
zug zu einem Betriebssystem. Die drei Sprünge (LBR-Befehle) in 
0106,0109 und 010F besorgen die gesamte benötigte Ein-/Ausgabe, 
wie im Handbuch ebenfalls definiert. Wenn Sie UT3 oder UT4 be¬ 
nutzen, können Sie die folgenden LBR-Funktionen benutzen, die zu 
den benötigten Interface-Rout inen verzweigen: 

0106 C0076F LBR UTIN ;(Zwischen- 

0109 C00776 LBR UTOUT glied zu UT3/4 

010C C00766 LBR UTBRK 

Wenn Sie nicht den RCA-Monitor benutzen, müssen Sie Ihre eigenen 
E-/A-Routinen schreiben. Hierzu werden die Standard-Unterpro- 
gramm-Call- und Return-Verknüpfungen benutzt, außer, daß D wäh¬ 
rend Callsund Returns durch Speicherung in RF.1 bewahrt wird. 


Die Register R2-RB und RD enthalten wesentliche Interpreter-Daten, 
und wenn die E/A-Routinen sie benutzen, sollte man sie bewahren 
und wiederherstellen. Beachten Sie jedoch, daß R2—R6 anwender¬ 
mäßig definiert sind und zur Verschachtelung von Unterprogramm- 
Aufrufen verwendet werden können. R0, RI, RC, RE und RF sind 
für die Benutzung durch die E-/A-Routinen verfügbar, genau wie der 
Speicher unterhalb von R2. Sowohl die CALL-als auch die RETURN- 
Verknüpfung setzen X, und das E/A-Datenzeichen wird in den Akku¬ 
mulator gebracht ("D", nicht RD). 
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Nachdem Sie TINY mit den E-/A-Routinen verbunden haben, starten 
Sie den Prozessor bei 0100 (Kaltstart). Versuchen Sie nicht den Warm¬ 
start zu benutzen, ohne vorher mindestens einmal mit dem Kaltstart 
begonnen zu haben, um die Speicherplätze 0011 — 0023 zu setzen. 
Jedes Register kann als Programmzähler dienen, wenn entweder 
der Kaltstart oder der Warmstart eingeleitet wird. 

Die USR-Funktion arbeitet genauso wie im Handbuch beschrieben, 
außer daß das zweite Argument im Aufruf in R8 geladen wird und 
das dritte Argument in RA, mit dem niederwertigsten Byte ebenfalls 
im Akku. Bei RETURN erhalten RA.1 und der Akku den Funktions¬ 
wert (RA.O wird ignoriert). Maschinensprache-Unterprogramme müs¬ 
sen mit einem SEP R5-Befehl verlassen werden. USR-Maschinenspra¬ 
che-Unterprogramme können R0, RI, R8, RA und RC-RF benutzen, 
solange es keine Konflikte mit deren Zuweisung zu E-/A-Routinen 
gibt. TINY BASIC selbst macht keinen Gebraucht von R0, RI, RC 
oder RE. 

Die Fa. RCA hat die Entwicklung von COSMAC TINY BASIC fi¬ 
nanziert; es ist RCA' s Erlaubnis zu verdanken, daß es verfügbar 
gemacht wurde. 
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SPHERE 

Zur Anpassung von TINY BASIC 6800 an das SPHERE-Betriebs- 
system werden spezielle Treiberroutinen benötigt, da der Wagenrück¬ 
lauf das einzige Kontrollzeichen ist, das von der Ausgaberoutine er¬ 
kannt und korrekt verarbeitet wird. Die folgenden Routinen scheinen 
mit dem "V3N''-System zu laufen; die E-/A-Treiberroutinen belegen 
einen Teil der Page 00, der anderweitig weder für TINY noch für 
das SPHERE-Betriebssystem benötigt wird. Um Ihnen die Sache zu 
erleichtern, sind diese Programme bereits mit auf dem Object-Tape. 




* SPHERE 

I/O LINKS 




ORG 

$0206 

PATCHES TO TINY LINKS 

0206 

7EOODE 


JMP 

KEYIN 

KEYBOARD INPUT 

0209 

7EOOED 


JMP 

DISPL 

DISPLAY OUTPUT 

020C 

7E00D8 


JMP 

TBRK 

BREAK TEST 

020F 

141B 


FCB 

$ 14,$1B 

BACKSPACE,ESCAPE 

0211 

0000 


FCB 

0.0 

PAD,NO-TAPE MODE 




ORG 

$D8 


00D8 

B6F041 

TERK 

LDA 

A KPIAC 

TEST FOR KEY INPUT 

00DB 

48 


ASL 

A 

MOVE INT. BIT TO C 

OODC 

48 


ASL 

A 

(NOP IF V3A) 

OODD 

39 


RTS 


C=1 IF PENDING 

OQDE 

BDFC4A 

KEYIN 

JSR 

GETCHR 

ACCEPT A KEYIN 

00E1 

8114 


CMP 

A #$14 

LEFT CURSOR? 

00E3 

2604 


BNE 

QCR 

NO 

00E5 

09 


DEX 


ELSE BACK UP, 

OOE6 

DF1C 


STX 

$1C 

UPDATE CURSOR, 

OOES 

39 


RTS 


. . .AND QUIT. 

00E9 

810D 

QCR 

CMP 

A #$OD 

RETURN? 

OOEB 

27FB 


BEQ 

QCR-1 

IF SO, NO ECHO. 

OOED 

810A 

DISPL 

CMP 

A #$0A 

CONTROL? 

OOEF 

2F08 


BLE 

EXIT 

IF NOT CR, QUIT 

00F1 

36 


PSH 

A 

SAVE A 

00F2 

7F0032 


CLR 

$32 

DISABLE SCROLL-OFF 

00F5 

BDFCBC 


JSR 

PUTCHR 

GO DISPLAY 

00F8 

32 


PUL 

A 

RECOVER A 

OOF9 

39 

EX IT 

RTS 


RETURN TO TINY 
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Es sollte angemerkt werden, daß von SPHERE verschiedene Versio¬ 
nen herausgegeben worden sind. Sie sollten die Adressen der Key- 
board-PIA und der Unterprogramme GETCHR und PUTCHER mit de¬ 
nen in Ihrem System vergleichen und ggf. notwendige Korrekturen 
vornehmen. Sie sollten auch nachprüfen, ob das „keyboard input pen- 
ding flag" tatsächlich Bit 6 von der PIA (CA2 der PIA bei F040— 
F043); ist dies nicht der Fall, muß die BREAK-Test-Routine ent¬ 
sprechend geändert werden. 


KIM 

Die Teletype-E-/A-Routinen im KIM-System von Commodore / MOS 
Technology lassen sich für die Zeicheneingabe und -ausgabe für TINY 
BASIC 6502 ebenfalls benutzen. Die folgende BREAK-Routine ist 
Bestandteil von TINY und dient dazu, die serielle Datenleitung (Adr. 
1740) zu testen. Da TINY BASIC 6502 den unteren Teil der Page 01 
nicht benutzt, arbeitet die BREAK-Test-Routine aus diesem Bereich 
heraus: 


; BREAK TEST FOR KIM 


0100 

AD4017 

KIMBT 

LDA 

KTTY 

LOOK AT TTY 

0103 

18 


CLC 


C=0 IF IDLE 

0104 

300E 


BMI 

KIMX 

IDLE 

0106 

AD4017 


LDA 

KTTY 

WAIT FOR END 

0109 

10FB 


BPL 

*-3 


010B 

200E01 

KDLY 

JSR 

*+3 


010E 

A9FF 


LDA 

#255 

DELAY 2 RUBOUT TIMES 

0110 

20A01E 


JSR 

OUTCH 


0113 

38 


SEC 


C=1 IF BREAK 

0114 

60 

KIMX 

RTS 




Um TINY BASIC 6502 laufen zu lassen, laden Sie den Lochstreifen 
in den Leser, bzw. legen die Cassette in den Recorder, drücken „L" 
und schalten den Leser, bzw. den Recorder ein. Dann tippen Sie fol¬ 
gende Sprungbefehle ein: 


0206 4C5A1E 
0209 4CA01E 
020C 4C0G01 


JUMPS TO KIM 
JMP GETCH 
JMP OUTCH 
JMP KIMBT 


CHARACTER INPUT 
CHARACTER OUTPUT 
BREAK TEST 
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Bevor man nun weitergeht empfiehlt es sich, eine Kopie des Speicher¬ 
inhalts auf Lochstreifen zu ziehen (0100—0114 und 0200-OAFF). 
Setzen Sie die Startadresse für TINY, also 0200 und drücken Sie "G". 

Falls nicht die 4K-Lücke auf dem KIM mit Speicherplatz erweitert 
wird, sondern ab Adresse 2000 aufwärts, ist hierfür eine andere Ver¬ 
sion erhältlich, die aus dem Bereich 2000—28FF heraus arbeitet. Der 
Kaltstart ist dann 2000 und alle anderen Adressen 200X statt 020X 
(vergl.OlOX in Anhang D). 


JO LT oder TIM 

Da JOLT-Systeme nicht immer ab 0200 aufwärts mit Speicher be¬ 
stückt sind, wurde eine Spezialversion entwickelt, die aus dem Bereich 
1000 — 18FF heraus arbeitet. Dies ist auch der einzige Unterschied 
zwischen der JOLT- und der KIM-Version. Wenn Ihr TIM- oder 
JOLT-System also schon ab Page 00 über Speicherplatz verfügt, 
können Sie auch die KIM-Version vorziehen, um zusätzlichen Spei¬ 
cherplatz zu erhalten. Da die seriellen Daten bei JO LT/T IM-Syste¬ 
men nicht mit denen des KIM-Systems übereinstimmen, muß für diese 
Systeme eine spezielle BREAK-Test-Routine vorgesehen werden: 


; JOLT BREAK TEST 


0115 

A901 

JOLBT 

LDA 

n 

LOOK 

AT TTY 

0117 

2C026E 


BIT 

JTTY 



011A 

18 


CLC 


C =0 

IF IDLE 

011B 

F00E 


BEQ 

JOLTX 

IDLE 


011D 

2CC26E 


BIT 

JTTY 

WAIT 

FOR END 

0120 

D0FB 


BNS 

*-3 



0122 

202501 


JSR 

*+3 

DELAY 

TWO CH TIMES 

0125 

A9FF 


LDA 

q 255 



0127 

20C672 


JSR 

WRT 



012A 

38 


SEC 


o 

tl 

II 

BREAK 

012B 

60 

JOLTX 

RTS 





Um TINY BASIC 6502 laufen zu lassen, laden Sie den Lochstreifen 
in den Leser, bzw. legen die Cassette in den Recorder, drücken „L" 
und schalten den Leser, bzw. den Recorder ein. Dann tippen Sie fol¬ 
gende Sprungbefehle ein: 
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1006 4CE972 
1009 4CC672 
100C 4C1501 


JUMPS TO JOLT/TIM 
JKP RDT 
JMP WRT 
JMP JOLBT 


CHARACTER INPUT 
CHARACTER OUTPUT 
BREAK TEST 


Genau wie bei den anderen Versionen ist die Kaltstart-Adresse mit 
dem Programm-Anfang identisch, hier also 1000 


MIKBUG 

Systeme, die MIKBUG (Warenz, Motorola) für die Konsolen-Ein-/ 
Ausgabe benutzen, können diese Routinen ebenfalls für TI NY verwen¬ 
den. Folgende BREAK-Test-Routine ist in TINY vorgesehen, um die 
PIA an Adresse 8004 zu prüfen: 


B69004 

0C 

2B0D 

B68004 

2AFB 

8D00 

86 FF 

BD0109 

0D 

39 


* BREAK TEST FOR MIKBUG 


BREAK 

LDA 

A PIAA 

LOOK AT PIA 


CLC 


C«0 IF NONE 


BMI 

EXIT 



LDA 

A PIAA 



BPL 

*-3 

WAIT FOR END 


BSR 

*+2 



LDA 

A ?$FF 

DELAY ONE 


JSR 

TYPE 

CHARACTER TIME 


SEC 


C=1 IF BREAK 

EXIT 

RTS 




Um TINY BASIC 6502 laufen zu lassen, laden Sie den Lochstreifen 
in den Leser, bzw. legen die Cassette in den Recorder, drücken „L" 
und schalten den Leser, bzw. den Recorder ein. Dann tippen Sie fol¬ 
gende Sprungbefehle ein: 




0106 7EE1AC 
0109 7EE1D1 
010C 7EOSFD 


JUMPS TO MIKBUG 
ORG $0106 
JMP $ElAC 
JMP $E1D1 
JMP $08FD 


CHARACTER INPUT 
CHARACTER OUTPUT 
BREAK TEST 
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Bevor man nun weitergeht empfiehlt es sich, eine Kopie des Speicher¬ 
inhalts auf Lochstreifen oder Cassette zu machen (0100 — 08FF). 
Setzen Sie die Startadresse in A048—A049 auf 0100 und drücken 
Sie „G". Zu Ihrer Bequemlichkeit wird beim Kaltstart die Warmstart- 
Adresse im MIKBUG-Stack festgehalten, so daß Sie nach einem Re¬ 
set durch einfaches Drücken von „G" einen Warmstart durchführen 
und somit bereits eingegebene Anwenderprogramme bewahren. 


Andere Systeme 

Bei Verwendung von Standardsystemen (und Systemen mit anderer 
E/A als vorgesehen) muß der Anwender Unterprogramme installieren, 
um sie an TINY BASIC anzupassen. Für ACIA-Ein-/Ausgabe können 
die folgenden Routinen benutzt werden bzw. als Beispiel für einen 
Eigenentwurf dienen (dargestellt mit 6800-Opcodes). Sie sollten für 
Ihre spezielle ACIA-Adresse assembliert werden und an eine Stelle 
im Speicher gelegt werden, die nicht an TINY angrenzt, um eine Zer¬ 
störung bei Kaltstart zu vermeiden. Ist nichts anderes verfügbar, bie¬ 
tet sich 00D8—00FF an, da dieser Bereich von TINY nicht benutzt 
wird. 



• 

* ACIA 

• 

I/O 



B6XXXX 

BREAK 

LDA 

A ACIA 


47 


ASR 

A 

CHECK FOR TYPEIN 

2406 


BCC 

BRX 

NO, NOT BREAK 

B6XXXY 


LDA 

A ACIA+1 

GET IT 

2601 


BNE 

BRX 

NOT NULL IS BREAK 

OC 


CLC 


IGNORE NULLS 

39 

BRX 

RTS 



B6XXXX 

INPUT 

LDA 

A ACIA 


47 


ASR 

A 


24FA 


BCC 

INPUT 

WAIT FOR A CHARACTER 

B6XXXY 


LDA 

A ACIA+1 

GET IT 

36 

OUTPUT 

PSH 

A 

SAVE CHARACTER 

BöXXXX 


LDA 

A ACIA 


84 02 


AND 

A #2 

WAIT FOR READY 

27 F9 


BEQ 

OUTPUT+1 


32 


PUL 

A 


B7XXXY 


STA 

A ACIA+1 

OUTPUT CHARACTER 

39 


RTS 
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Beachten Sie, daß diese Routine jedes eingegebene Zeichen, das 
nicht Null ist, als BREAK betrachtet. Man könnte sich alternativ dazu 
den Rahmungsfehler (framing error)—Status ansehen, jedoch wird 
dieser Status erst aktiv, wenn ein eingegebenes Zeichen eingelesen 
ist, wodurch dies oft wirkungslos wird. Nullen werden als BREAK- 
Zeichen ausgeschlossen, da in einem einzugebenden Lochstreifen ein 
oder mehrere Null-Zeichen nach dem Wagenrücklauf stehen können. 

Beachten Sie, daß hier zur korrekten Arbeitsweise das in Speicherplatz 
0111 definierte Pufferzeichen auf „Null" gesetzt wird (hex 00). 

Die 6800 "R"-Version von TINY BASIC schließt die Routinen, wie 
hier gezeigt, mit ein. Die Plätze 08FA—08FC enthalten einen Sprung 
(JMP) zum BREAK-Test am Anfang dieses Blocks. Bevor Sie die Un¬ 
terprogramme benutzen, sollten Sie die ACIA-Adressen zur Anpassung 
an Ihr System entsprechend ändern. 


CRT oder TVT (Video-Anschluß) 

Wenn ein Bildschirm-Terminal für die Ein-/Ausgabe benutzt wird, 
kann es erforderlich sein, überflüssige Kontrollzeichen aus dem Aus¬ 
gangsstrom zu entfernen. Alle Kontrollzeichen außer Wagenrücklauf 
können mit den folgenden Befehlen am Anfang des Ausgabe-Unter¬ 
programms entfernt werden (hier:6800-0pcodes): 


39 

810A 

2FFB 


RTS 

OUTPUT CMP A # 0A 

BLE OUTPUT-1 


Lediglich NULLs, RUBOUTs, X-ON und X-OFF können gestrichen 
werden, wenn CMP in TST A umgeändert wird. NULL-Zeichen lassen 
sich übergehen, wenn außerdem BLE in BMI geändert wird. 

Einige Bildschirm-Terminals rollen das Bild nicht auf (scroll mode), 
wenn der Cursor den unteren Bildschirmrand erreicht, sondern über¬ 
schreiben die zuvor eingegebene Information. Bei dieser Anzeigeart 
ist es wichtig, daß die E/A-Routinen (oder die Hardware) jede Zeile 
nach ihrem Abschluß mit Wagenrücklauf und Zeilenvorschub löschen, 
damit eine neue Zeile nicht mit ihr in Konflikt gerät. Wenn ihre 
E-/A-Routinen in ROMs fixiert sind, ist es für einige Mikroprozes¬ 
soren notwendig, Wagenrücklauf (CR)-Zeichen in der Ausgabe zu 
erkennen und in eine entsprechende Folge von Kontrollfunktionen 
umzuwandeln. 
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Ebenso kann es nötig sein, CR-Zeichen in der Eingabe abzufangen 
(um die Reaktion auf sie zu unterdrücken), da TINY in beiden Fällen 
mit einem weiteren CR und LF (Zeilenvorschub) antworten würde. 

Manche Anwender ziehen es vor, die gesamte Ausgabe zu einer einzi¬ 
gen „Zeile" zu verketten, indem sie das Komma oder das Semikolon 
des Terminals dazu benutzen, die Zeilen-Unterbrechungen zu unter¬ 
binden. Da TINY für eine Zeilenlänge von höchstens 128 Zeichen kon¬ 
zipiert wurde, kam es hierbei schon vor, daß TINY nicht mehr arbei¬ 
tete. Um diese Beschränkung beim Drucken zu eliminieren, müssen 
die zwei höchstwertigen Bits des PRINT-Control-Bytes (in den meisten 
Versionen in OOBF) mit der USR-Funktion oder in der Ausgabe-Trei- 
ber-Routine periodisch auf 0 gesetzt werden. Die drei niederwertig¬ 
sten Bits desselben Bytes werden für die Formatierung im PRINT-Be- 
fehl benötigt ("comma spacing") und sollten nicht verändert wer¬ 
den. 

Cassetten-Ein-/Ausgabe 

Normalerweise kommuniziert TINY nur mit einem Peripherie-Gerät 
der Konsole. Ein bestimmter Betrag an Speicherung von Daten-Files 
kann jedoch auch von anderen Peripheriebausteinen wie z.B. Casset- 
tenrecordern übernommen werden. Dies geht recht einfach, wenn 
dasselbe Hardware- und Software-Interface benutzt werden kann. 
Andernfalls werden für die E-/A-Treiber spezielle Routinen benötigt, 
um bei Ein- und Ausgabe Kontrollzeichen erkennen zu können, um 
die verschiedenen Peripheriegeräte über interne Schalter anzuwählen. 
Die USR-Funktion kann ebenfalls dazu benutzt werden, E/A-Routi- 
nen direkt aufzurufen oder Schalter im Speicher zu ändern. 



Anhang D 

Niederer Speicherbereich ( Übersicht) 

Lage 

Bedeutung 

0000-000 F 
0011-001F 
0020-0021 
0022-0023 
0024-0025 
0026-0027 
0028-002 F 
0030-007 F 
0080-0081 
0082-0083 
0084-0085 

Bei keiner TINY-Version belegt 

COSMAC-Version, zeitweilig 

Niedrigste Adresse des Anwenderspeicherbereichs 
Höchste Adresse d. Anwenderspeicherbereichs 
Programmende + Stack-Reserve 

Spitze des GOSUB-Stack 

1 nterpreter-Parameter 

Eingangszeilen-Puffer + Berechnungsstack 
Zufallszahlengenerator-Arbeitsbereich 

Variable "A" 

Variable "B" 

OOB4-OOB5 

00B6-00C7 

00B8 

OOC8-OOD7 

OOD8-OOFF 

0100 

0103 

0106-0108 

0109-010B 

010C-010E 

010F 

Variable "Z" 

Interpreter, zeitweilig 

Start des Anwenderprogramms (PROTO) 

SPHERE — Parameter (nicht 0020—002F) 

In der Standard-Version unbenutzt 

Ka Itsta rt- E i ntrittsad resse (6800) 
Warmstart-Eintrittsadresse (6800) 

JMP (oder JSR) zur Zeichen;Eingabe 

JMP zur Zeichenausgabe 

JMP zum BREAK-Test 

Backspace-Code (Innerhalb einer Zeile zurückschrei¬ 
ten mit Cursor) 

0110 

0111 

0112 

Line-Cancel-Code 

Puffer-Zeichen 

Lochstreifenbetriebsarten-Freigabe-Flag (hex 80 = 
freigegeben) 

0113 

0114 

Reserve-Stack-Größe 

Unterprogramm, um 1 Byte vom RAM in Akku zu 
lesen (ADR in X) 

0118 

Unterprogramm, um 1 Byte vom Akku in RAM zu 
speichern 

0900 



Beachten Sie, daß einige dieser Adressen sich auf die 6800-Standard- 
version beziehen. Für andere Versionen sollten Adressen über 0100 als 
Adressen über ihrer jeweiligen Startadresse gelesen werden. 
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NOTIZEN 


NOTIZEN 



LOGIKTESTER FÜR TTLu.CMOS 

Ein praktischer Prüfstift für log¬ 
ische Pegel in Digitalschaltung. 
Geringste Stromaufnahme. Die 
Anzeige erfolgt durch zwei 
LEDs. Bausatz komplett mit Ge¬ 
häuse, Kabel, Stecker, genauer 
Bauanleitung und einem Experi¬ 
mentierheft mit vielen Schaltgn. 

Best.Nr. 55 Bausatz DM24.80 

Best.Nr.56 fertig montiertes 
Gerät zusammen mit Buch 



DM 39.80 

DIGITALTECHNIK EXPERIMENTIERSATZ (Bild rechts) TTL 


TTL Experimentiersatz. Eine kleine Einführung in die Digitaltechnik und TTL -Technik. 
Büchlein zusammen mit fünf TTL integrierten Schaltkreisen. Experimentierplatine für 
drei ICs (14 oder 16 polig) zwei IC Sockel und Steckermaterial und Stifte. 

Best. Nr. 105 nur DM 19.80 

CMOS Experimentiersatz .Wie Nr. 105, jedoch mit CMOS Bausteinen und CMOS - Einführ- 
ungs und Schaltungsbuch. Der ideale CMOS Kurs. Best.Nr. 106 nur DM 19.80 


Hiermit gebe ich folgende Bestellung unter Anerkennung 
Ihrer Lieferungs- und Zahlungsbedingungen auf. 
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ELCOMP 

Die Fachzeitschrift für MICROCOMPUTER 
Eine unentbehrliche Informationsquelle für alle Elektroniker 


Microcomputer-Anwendungsbeispiele 
Künstliche Intelligenz 
Block-Strukturierte Programme 
Datenverarbeitung im Kleinbetrieb 
Club-Neuheiten 
Computer und Kunst 
Musik mit dem Computer 
Monitore für 8080, 6800, 6502, Z 80, 
SC/MP, 2650, 1802 
Eigenbau-Computersysteme 
InterfaceH’echniken 
Microcomputer KITs 
Neue Produkte 
Betriebssysteme für Floppys 
Programmiertechniken 
Software-Quellen 
Programmierbeispiele 
Soziale Aspekte der Microcomputer- 
technik 

Technologische Neuheiten 
Anwendungen in der Meß- und Regel¬ 
technik 

Anwendungen bei Funk-Amateuren 

Für Ihre Abonnementbestellung verwenden Sie bitte das Formular auf Seite 194. Der Preis beträgt 
pro Jahr DM 59,- incl. Versand, Porto und Verpackung. 10 Hefte pro Jahr, wobei für Juli/August 
und November/Dezember Doppelhefte geliefert werden. Abonnieren Sie noch heute. 



Abs. 

Name 


Straße: 


Ort: 



Bestellkarte 


Den Gesamtbetrag für die umseitig be¬ 
stellten Bücher bitte ich per Nachnahme 
zu berechnen/habe ich heute auf Ihr 
Postscheckkonto München 15994-807 
überwiesen. Nichtzutreffendes bitte 
streichen. 

O Bitte liefern Sie mir auch die 
Experimentierplatine IC - KIT 
WH-1 g für 14,16,24,28 und 
40 polige DIL IC-Gehäuse. 
Bausatz komplett: DM 79.— 


Ing. 

W. Hofacker GmbH 
Verlag 

Postfach 437 
8000 München 75 


O Bitte liefern Sie von jedem neu 
erscheinenden Buch ein Muster 
ner Nachnahme. (Rückaaberecht) 



































PET Business Software auf Cassette 


General Ledger-Hustler 1 (PET, 8K) 

Ein Multi-Report Programm 

Es zeigt alle Abhebungen vom Konto mit Datum, Scheck-Nr., Betrag 
und Kurzbeschreibung sowie alle Scheckeinreichungen und Einzah¬ 
lungen. Report über alle Summen 

Codierte Eingänge werden gespeichert und können aufaddiert und an¬ 
gezeigt werden. Führt Berechnungen durch und zeigt Ausgaben/Ein¬ 
nahmen etc. an. 

Best.-Nr. P37 DM 69,- 

Checking Account(PET, 8K) 

Bis zu 140 Scheck-Eingaben pro Speicherzyklus (18 verschiedene 
Gruppierungen) 

Eingänge und Ausgänge auf einem Konto können genau verfolgt wer¬ 
den. Zwischensummen und Endsummen. Drei verschiedene Konten¬ 
gruppen sind möglich. 

Best.-Nr. P38 DM 79,- 

Trust Account 

Ein Programm für den Rechtsanwalt. Datenablage, Speicherung und 
Aufruf, Verwaltung von Kundenkonten. 

Best.-Nr. P39 DM69,- 

Legal Diary 

Ein Programm für den Rechtsanwalt. Es führt Buch über die verwen¬ 
dete Zeit pro Kunde und Zeitraum. Es addiert die Kosten auf und 
erstellt Zwischensummen. Multi-Report-System. 

Best.-Nr. P40 DM 69- 

Rent Account, Best.Nr. P41 DM 69,- 

Dual Joystick, Fairchild 

Jetzt können Sie mit zwei Steuerknüppeln gleichzeitig Symbole und 
Buchstaben oder sogar Bilder auf dem Bildschirm verschieben. Ideal 
als externe Eingabe oder Steuerung Ihres PETs. Auch für Spiele 
bestens geeignet. Sie können jetzt gegen einen Partner oder auch zu¬ 
sammen oder alle gegen den Computer spielen. Zwei Joysticks mit 
Stecker und Softwarecassette. Utility Programm, drei sehr interes¬ 
sante Spiele mit Toneffekten (über Verstärker + Lautsprecher) 

Best.-Nr. P42 DM 279,- 


Dual Joystic, ATARI 

Ähnlich wie P42. Beide Joysticks arbeiten über den User-Port. Incl. 
Software auf Cassette und Programmieranleitung. 

Best.-Nr. 43 DM 279- 

Music-Box 

Ein Verstärker mit Lautsprecher in einem schönen Gehäuse. Anschluß¬ 
kabel und Stecker. Keine externe Stromversorgung nötig. Sehr laut. 
Komplett mit Software und Programmanleitung. 

Best.-Nr.P44 DM199- 

VOICE SET 

Jetzt kann Ihr PET endlich hören und Töne von sich geben. Sprach¬ 
eingabe und Tonausgabe für Ihren PET. Komplett montierte Eingabe- 
Electronic mit Lautsprecher, Gehäuse, Verstärker, zwei Cassetten 
mit Software, VOICETRAP und SOUNDBREAK. Manuals 
P45 DM 249,- 

Druckerinterface für RS232 

vom lEC-Bus auf RS232. Ohne Netzteil (+ 12V/20 mA werden be¬ 
nötigt) ohne Software 

P46 DM 669 - 

P26 zugehörige Software (word Processing) DM 96,-- 

Computerspiele 

Eine neue Cassette mit lustigen und sehr interessanten Spielprogram¬ 
men. (Schießbude, Flugzeugabschießen, Tic, Tac, Toe, Grundsätz¬ 
liches über Spielprogramme mit Anleitungstext. 

P47 DM 19,80 

Casino und Spielesimulationen 

Die ideale Programmcassette für den leidenschaftlichen Spieler. Si¬ 
mulationen und Spiele, die sich ums Roulett und Lotto drehen. Auch 
für jeden Lotto- und Totospieler bestens geeignet. Vielleicht bringt 
es Ihnen den Haupttreffer? 

P48 DM 19,80 

Programmieren in Maschinensprache 

Diese Cassette braucht jeder, der den PET in Maschinensprache pro- 


grammieren möchte. Viele nützliche Routinen, einfacher Assembler, 
Tricks u. v. a. mehr 

P49 DM 39,80 

Ein-/Ausgabeprogrammierung mit PET 

Wer hier einmal angefangen hat, mit dem PET die Außenwelt zu ver¬ 
binden, wird begeistert sein. Steuerungen, externe Schaltungen, 
Schaltuhren, Lauflicht u. v. a. 

P50 DM 49,80 

Advanced BASIC 

Ein BASIC-Kurs für Fortgeschrittene. Tricks und viele Hinweise. 
Komplizierte Programmiertechniken auf einfache Weise erklärt und 
nähergebracht. 

P51 DM 69- 

PILOT 

Eine Programmsprache für Kinder (6 — 12) , ideal für den Anfänger. 
Cassette mit Manual 

P52 DM 49- 

Diät- und Gesundheitsprogramme 

Der PET im Dienste Ihrer Gesundheit. Kalorien, Gewichtsabnahme etc 

P53 DM 19,80 

220V/50 Hz Schaltinterface (Bausatz) 

Ein Schaltinterface für Ihren PET. Sie können per Programm einen 
Wechselspannungsverbraucher 220V/1,5A schalten. (Stereoanlage, 
Cassettenrecorder etc.). Mit Software und Gehäuse, Stecker, Bau¬ 
anleitung, Listing auf Cassette u. Papier. 

P54 DM 169,- 

Externe Experimentierplatine für PET 

Eine externe Experimentierplatine. Jetzt können Sie externe Hard¬ 
wareerweiterungen über den USER-Port selbst aufbauen. 

Die externen Bauelemente können gesteckt werden (kein Löten). 
Per Programm können die gewünschten Signale auf das Board gege¬ 
ben werden. Mit Kabel, Stecker, Beschreibung und Grundsoftware 
auf Cassette. 

P55 


DM 199- 


Analog Digital/Digital Analog Wandler Platine 

Ideal für jeden, der den PET zum Messen, Prüfen, Musikerzeugen und 
Ein-/Ausgabe von Analogsignalen benötigt. Linearität D/A + 1 /2 LSB. 
ADC-Wandler. Successive Aproximation, 4/is Einstellzeit. Komplett 


mit phantastischer Software. 

P56 DM 499,-- 

Microcomputer Magazin ELCOMP 

Jeden Monat viele Programme und Anleitungen. 

Einzelpreis DM4,50 

Jahresbezugspreis, incl. DM 59,- 

Audiocassette mit PET-Musikdemonstrationen 

P57 DM 9,80 

Cassette mit Computer Musik (Musik der Zukunft) 

Ein phantastischer Sound, Stereo, Bach, Paul Linke u. v. a. 

P58, Cassette DM 19,80 

P59, Stereoschallplatte DM19,80 


TRS-80 Software auf Cassette 
Stimulating Simulations 

Viele Spiele und Simulationen, Cassette mit Manual 

Best.-Nr. TRI DM39,80 

Graphik für TRS-80 

Graphik in Vollendung. Viele Programme und Anregungen 

TR2 DM 39,80 

MICHROCHESS für TRS-80 
Für Level I und Level 11,4 K RAM 

TR3 DM 79, - 

TRS-80 Programmbibliothek (100 Programme) Level II 
Eine Sammlung von Programmen aus Finanzwesen, Spiele, Personal 
Finanzen, Graphik Business, Education, Mit Manual. Fünf Cassetten 
im Ordner. 

TR4 DM 199,-- 


Software für Apple 11 


Professionelle Sekretärin 

Ein Programmpaket für alle, die Ihre Zeit sinnvoll planen und nutzen 
müssen. Ideal für den Rechtsanwalt, Steuerberater, Manager etc. 
Das File System sorgt für die Einhaltung Ihrer Termine und speichert 
alle Termine für das ganze Jahr. Über eine besondere Kartei (File) 
können wichtige Telefonnummern abgerufen werden 
Best.-Nr. A001, Cassette DM 299,-- 

Executive Management Übersicht 

Dieses Programm wurde speziell für leitende Angestellte, Geschäfts¬ 
führer und Direktoren entwickelt. Es können Verkaufszahlen, Kosten, 
maximale Lagerbestände und Gewinne über einen Zeitraum von 25 
Monaten oder zwei Quartale aufgezeichnet werden. Die Darstellung 
erfolgt in Farbgraphik. 4K RAM sind erforderlich. 

Best.-Nr. A004, Cassette DM 149- 

DATA Management 

Eine universell einsetzbare Datenbank zur Speicherung von Daten aller 
Art. (Rezepte, Technische Berichte etc) bis hin zu Buchhaltungsdaten) 
Best.-Nr. A006, Cassette DM 78,- - 

Inventur Programm 

Dieses Programm wurde so entwickelt, daß Sie einen ständigen Über¬ 
blick über Ihren Warenbestand haben. (16KRAM) 

Best.-Nr. A017 DM 299- 

The BASIC-Teacher 

Ein Lehr- und Lernprogramm für den Apple. 12 Lektionen, Apple 
Tricks, Graphik, Ton und Musik, PEEK und POKE u. v. a. 

Best.-Nr. A014, Cassette DM 84,-- 

Invoicing 

Ein Programm für Kleinbetriebe. Rechnungen und Lieferscheine wer¬ 
den geschrieben und gleichzeitig Rückstandsbearbeitungen durchge¬ 
führt. (16 K RAM) 

Best.-Nr. A011, Cassette DM189,- 


Private Sekretärin 

Die Privat-Datenbank für den Alltagsgebrauch. Telefonnummern, 
Adressen, Termine etc. (4—8K RAM) 

Best.-Nr. A002, Cassette DM189,-- 

Programmierte Gymnastik 

Dieses Programm gibt Ihnen genaue Anleitungen über Ihre täglichen 
Übungen, Schwierigkeitsgrade sind programmierbar. Ein Programm 
mit Bewegung. 

Best.-Nr. A007, Cassette DM 63- 


Billing Management 

Ein Fakturierprogramm für kleine Betriebe. Das System bereitet die 
Rechnungserstellung vor, schreibt Lieferscheine, erstellt monatliche 
Zusammenfassungen und eine Aufstellung pro Konto und Monat. 

(16K RAM) 

Best.-Nr. A015, Cassette DM 189,- 


Retail Management 

Ein Programm zur Unterstützung eines Einzelhandels-Kaufmannes. 
Einkauf, Preisgestaltung und Kredit werden vom Computer unter¬ 
stützt. ( 16 K RAM-Bedarf) 

Best.-Nr. A016, Cassette DM189,- 


Asset Record Program 

Ein Programm zur Erfassung des Inventurwertes des eingesetzten 
Kapitals im Kleinbetrieb. 

Best.-Nr. A010, Cassette DM 189,- 


TBB - Handbuch Band 1, W. Hofacker 

Transistor Berechnungs-und Bauanleitungshandbuch Band 1 

Das Handbuch für jeden Elektroniker. Rechenbeispiele, Berechnungsgrundlagen, Bauanlei¬ 
tungen, Nomogramme, Tabellen und Vergleichslisten aus den wichtigsten Bereichen der 
Elektronik. Ein Buch zum Einarbeiten in die Elektronik. Ein Buch zum Nachschlagen. 
Grundlagen Digitaltechnik, Netzgeräte und Transformatorenberechnung, Berechnung 
von Multivibratoren, Schmitt Trigger u. v. a. Über 130 Seiten. DM 19,80 


TBB - Handbuch Band 2, W. Hofacker 

Transistor Berechnungs- und Bauanleitungshandbuch Band 2 

Dieses Buch ist die Fortsetzung des erfolgreichen Handbuches TBB-Handbuch Band 1. 

Ein Buch, das sich in der Hand des Praktikers bestens bewährt hat. Weitere neueste 
Schaltbeispiele und Berechnungsgrundlagen. Experimentier- und Versuchsbeschreibungen. 
Integrierte Spannungsregler, Wärmeableitung, Operationsverstärker Einführung, RC- 
Zeitglieder, Transistortester u. v. a. DM 19,80 


Elektronik im Auto, H. Gebauer 

3 Ein Buch für jeden technisch interessierten Autofahrer. Es zeigt Ihnen die vielen Möglich¬ 

keiten zur Verbesserung von Sicherheit, Leistung und Fahrkomfort in Ihrem Auto. 
Thyristorzündung, Drehzahlmesser, Beschleunigungsmesser, Geschwindigkeitswarner, 
Batterieladegerät u. v. a. Tips, genaue Beschreibungen, Bauanleitungen. DM 9,80 


IC - Handbuch, C. Lorenz 

Handbuch für digitale und lineare integrierte Schaltungen. 

Sensationelle Neuheit. Ein Handbuch für digitale und lineare Schaltkreise. Daten- und 
Auswahllisten, Vergleichslisten, Gehäuseformen, Grundlagen, Einführungsbeschreibungen, 
viele Schaltbeispiele, Bauanleitungen, Printvorlagen, u. v. a. 

Alles über TTL-Technik, C MOS, MOS-Schaltungen, Uhren ICs, lineare Schaltungen, ein 
Chip-Rechner, integrierte NF-Verstärker u. v. a. DM 19,80 


IC - Datenbuch, D. Steinbach 

Daten- und Auswahllisten der gebräuchlichsten integrierten Schaltkreise. Digital und 
analog. Gerade bei ICs ist es wichtig die Anschlußfolgen genau zu kennen. Auf über 
55 Seiten finden Sie: Die wichtigsten TTL-Schaltkreise, C-Mos Serie, lineare Schaltungen 
wie Operationsverstärker, Komparatoren, NF-Verstärker, Spannungsregler, Trigger¬ 
schaltungen, Impulsgeber u. v. a. Weiterhin finden Sie eine C Mos-Vergleichsliste sowie 
Kurzdaten und logisches Verhalten dieser C MOS Elemente. Das IC-Datenbuch wird 
auch Ihnen ein unentbehrlicher Begleiter bei allen Arbeiten mit integrierten Schaltungen 
sein. DM 9,80 


IC - Schaltungen, D. Steinbach 

Hier finden Sie eine gelungene Zusammenstellung der wichtigsten Anwendungsbeispiele 
aus dem Bereich der integrierten Schaltungen. TTL - C MOS - Linear. Alle Schaltungen 
sind übersichtlich und klar dargestellt und mit einer kurzen, jedoch sehr genauen Be¬ 
schreibung versehen. Viele Schaltungen sind Grundschaltungen, die man beim Umgang 
mit integrierten Schaltungen immer wieder benötigt. Tastenentprellung, Zähler, Impuls¬ 
geber, Codierer, Dekodierer, Datenübertragung, Serien-Parallel-Wandler, Digitalvoltmeter 
uva - DM9,80 




Best. Nr. 

1 









Elektronik Schaltungen, 

4. völlig neu überarbeitete Auflage, W. Hofacker 

Die ideale Schaltungssammlung zum Basteln und Experimentieren. Schaltungen mit 
Operationsverstärkern, Spannungsreglern, TTL, C-MOS Schaltkreisen. MOS Uhr mit 
Wecker, elektronischer Würfel, Musik Synthisizer, Timer 555 Anwendungen, Experi¬ 
mentieranleitungen und viele andere hochinteressante Schaltbeispiele tlw. mit Print¬ 
vorlage. 64 Seiten Inhalt. DM 5,- 



IC - Bauanleitungs -Handbuch -IC -KIT, 

C. Lorenz 

Ein Bauanleitungsbuch mit vielen hochinteressanten Bauanleitungen aus dem Bereich der 
LSI Schaltungstechnik. Schaltbeispiele mit Printvorlagen zum Selbstherstellen der Leiter¬ 
platten mit genauesten Beschreibungen. Hochaktuell und brandneu: Funktionsgenerator 
XR 2206, MOS-Uhr mit Wecker, Schlummerautomatik und programmierbarem Weckton¬ 
generator, Sensortastenwahl, IC-Netzteil, Funktionsgenerator 8038 neuartige Transistor¬ 
zündung, 35 W NF-Verstärker, Experimentieranleitung und Grundkurs über Flip Flops, 
Experimente mit Digitalschaltungen u. v. a. Zu allen Schaltungen finden Sie Platinvor¬ 
lagen oder Sie können die Experimentierschaltungen auf der Experimentierplatine 
WH -1 g durchführen. Über 125 Seiten. DM 19,80 
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Experimentierplatine mit Sockel, Stecker und Füßen Typ WH-1 g 
für 40,28,24,16 und 14 polige DIL -Gehäuse dm 79,- 



Feldeffekttransistoren, C. Lorenz 

Der Feldeffekttransistor (FET) gehört heute zu den interessantesten Bauteilen überhaupt. 
Wie man damit experimentiert, wie man seine Funktion versteht und wie man damit 
brauchbare und hochinteressante Schaltungen aufbauen kann, zeigt Ihnen dieses Buch. 
Grundlagen, Kennlinienfelder, Tabellen, Berechnungsgrundlagen, Rechenbeispiele, An¬ 
schlußbilder und eine Vergleichsliste für Feldeffekttransistoren bilden den Kern dieser 
umfangreichen Darstellung. Alles in allem finden Sie hier eine praxisnahe und komplette 
Arbeitsunterlage, mit der Sie im Beruf und auch im Hobby erfolgreich arbeiten können. 
Über 45 Seiten. DM 5 _ 


IO 


Elektronik und Radio, C. Lorenz 

4. Auflage. Völlig neu bearbeitet und stark erweitert 

Eine Einführung in die Radiotechnik, wie man sie nicht alle Tage findet. Eine sehr ge¬ 
schickt gemachte Einführung mit vielen Schaltungen, Bauanleitungen und genauesten 
Funktionsbeschreibungen. Vom einfachen Diodenempfänger (Detektor) bis zu interes¬ 
santen Sender- und Empfängerschaltungen. (Minispione) Viele hundert Bilderzeigen 
Ihnen genau, wie Sie beim Experimentieren Vorgehen müssen. IC-Radio, IC-Sender, 
Antennen, Berechnungsgrundlagen, Tabellen u. v. a. Über 150 Seiten DM 19,80 



IC -Niederfrequenzverstärker, C. Lorenz 

Grundlagen der integrierten NF-Verstärker, Berechnung von kompletten IC-NF-Verstärker¬ 
stufen. Anwendungsbeispiele mit den interessantesten und gebräuchlichsten Standard 
IC-NF-Verstärkern wie TBA 800, TBA 830, usw. Printvorlagen, Auswahltabellen, Experi¬ 
mentieranleitungen und Anschlußbilder machen dieses Buch zu einem unentbehrlichen 
Begleiter für alle, die sich mit NF-Verstärkern beschäftigen wollen. Über 65 Seiten. 

DM 9,80 









BIS BUCH, Beispiele integrierter Schaltungen, 
H. Bernstein 

Auf über 130 Seiten Anwendungsbeispiele mit integrierten Schaltkreisen. Zeitgeber 555, 
Funktionsgenerator ICL8038, Opto Elektronik, Operationsverstärker, Analogschalter, ' 
Digital-Analog-Wandler, Analoge Rechenbausteine, Schreib-Lese-Speicher (RAM), Fest¬ 
wertspeicher (ROM), Speicherschaltungen, Uhrenbausteine u. v. a. DM 19 80 



HEH, Hobby Elektronik Handbuch, C. Lorenz 

Das Schaltungsbuch für jeden Hobbyelektroniker. Schaltbeispiele und Bauanleitung^p 
aus dem gesamten Hobbybereich. Lichtorgeln, Eiswarngerät fürs Auto, Alarmanlagen, Me¬ 
tallsuchgerät, PLL-Schaltungen, Logik-Tester, Funktionsgeneratoren u. v. a. Über 
55 Seiten. DM 9,80 


IC - Vergleichsliste, C. Lorenz 

Vergleichsuste für digitale und lineare integrierte Schaltkreise. 

Standard TTL, Low Power Schottky TTL, C MOS, Triacs Thyristoren, Optoelektronik, 
Operationsverstärker, Spannungskomparatoren, Spannungsregler, NF-Verstärker u. v. a. 
Funktionsvergleichsliste CMOS zu TTL. Vergleichstabelle für Transistoren und Dioden 
sowie Darlingtontransistoren. Eine Vergleichsliste, die man immer wieder braucht. 

DM 29,80 



Opto -Handbuch, Handbuch für Opto¬ 
elektronik , C. Lorenz 

Das Handbuch für die gesamte Optoelektronik. Eine Einführung und ein ideales Nach¬ 
schlagwerk. Grundlagen, Definitionen aller Kenngrößen, Opto-Lexikon, Berechnungs¬ 
grundlagen, Rechenbeispiele, Schaltbeispiele: Lichtsender, Lichtempfänger, Anzeigen, 
Infrarot Detektoren, Lichtmeßgerät, Optokoppler, Pegelschalter, Opto-Vergleichsliste. 
Anschlußbilder wichtiger 7-Segment-Anzeigen u. v. a. Über 106 Seiten. DM 1 9,80 



C MOS Einführung, Entwurf, Schaltbeispiele, 
Teil 1, H. Bernstein 

Vom C MOS Gatterbaustein über Schieberegister und Zähler bis hin zum C MOS Schreib- 
Lesespeicher. Insgesamt werden neunzehn interessante und bekannte C MOS Schaltkreise 
beschrieben. Zu jedem Bauelement sind genaue Daten, Schaltbild und Anwendungsbei¬ 
spiele angegeben. Im großen Applikationsteil finden Sie: C MOS-Kippstufen, Addierwerke 
und Rechenschaltungen, Digital Analog Wandler, Schieberegister für analoge Spannungen, 
Multiplexsysteme für analoge Signale u. v. a. Eine komplette Einführung und gut geeignet 
für das Selbststudium der C MOS Technik. Über 140 Seiten. DM 19,80 


T7 


C MOS Entwurf und Schaltbeispiele, 

Teil 2, H. Bernstein 

Fortsetzung von Teil 1. Anwendungsbeispiele mit genauen Schaltungsbeschreibungen und 
Bauelementeunterlagen. Daten, Anschlußbelegungen weiterer wichtiger hoch integrierter 
C MOS Elemente. Ein komplettes Arbeits- und Experimentierbuch. C-MOS Uhrenschaltun¬ 
gen, Schieberegisterschaltungen, Parallel-Serien Umsetzung, statische und dynamische 
Speicherschaltungen, Zählschaltungen, Digital Analog Wandler, Analog Digital Wandler, 
Digital Voltmeter, I/O Registerschaltungen, Codier und Dekodierschaltungen. RAM und 
ROM Anwendungen. Über 140 Seiten. DM 19,80 











C MOS Entwurf und Schaltbeispiele, Teil 3, 
H. Bernstein 

Fortsetzung von Teil 2. Eine sehr umfangreiche Applikationssammlung mit hochintegrier¬ 
ten C MOS Elementen. Rechnerschaltungen, Speicher- und Steuerschaltungen, Multiplex- 
und Datenbussysteme, Uhrenschaltungen, PLL-Schaltungen, Liquid Cristal Anzeigen und 
deren Treiberschaltungen, Optoelektronik in Verbindung mit C MOS. Grundlagen, Auf¬ 
bau und Wirkungsweise der Prozeßrechentechnik, Arithmetische Logische Einheiten (ALU) 
und andere wichtige Funktionen aus der Prozeßrechentechnik. RAMs, ROMs und FIFO- 
Speicherschaltungen. Über 140 Seiten. DM 19,80 


IC Experimentier Handbuch - IC -EX, C. Lorenz 
C. Lorenz 


19 


Eine sehr umfangreiche Schaltungssammlung und Bauanleitunssammlung mit neuesten 
integrierten Bausteinen. Neue, jedoch beim Fachhandel erhältliche Standard ICs. Rechner¬ 
schaltungen, Mikroprozessoren, I/O Schaltungen, druckende und anzeigende Rechner, 
Stoppuhren, Zählerschaltungen, Digitalvoltmeter, professioneller Synthisizer, Hilfsschal¬ 
tungen für den Elektronik Experimenter, Analog Digital Wandler, Frequenzzähler u. v. a. 
hochinteressante Bauanleitungen. Viele Schaltungen können auf der IC KIT Experimen¬ 
tierplatine WH—lg aufgebaut werden. Über 120 Seiten. qm -| ggo 



Operationsverstärker, Grundlagen und 
Schaltbeispiele, C. Lorenz 

Dieses Buch umfaßt das gesamte Gebiet der linearen Schaltungstechnik und stellt ein in 
dieser Preislage bisher noch nie dagewesen Nachschlagwerk und Einführungshandbuch dar. 
Bestens geeignet für das Selbststudium. Nach einer pädagogisch geschickt gemachten Ein¬ 
führung folgen theoretische Arbeitsunterlagen und die zugehörigen Schaltbeispiele mit 
Daten und Gehäuseanschlüssen. Dieses wertvolle Buch dürfte seinen Platz auch bei Ihren 
Arbeitsunterlagen finden, und wird dann immer von Nutzen sein, wenn es um die Lösung 
von nicht routinemäßigen Aufgaben geht. DM 19,80 



Digitaltechnik Grundkurs (TTL -C MOS - 
MOS und Software), C. Lorenz 

Ein Einführungskurs in die Digitaltechnik für Anfänger und Fortgeschrittene. Ein Fach¬ 
buch für den programmierten Selbstunterricht. Der ideale Kurzlehrgang für das Selbst¬ 
studium. Der Kurs vermittelt Ihnen alle wichtigen Grundkenntnisse vom TTL-Gatter bis 
zum Mikroprozessor und Lösung von Schaltungsaufgaben durch Software. Viele Ver¬ 
suchsaufbauten und Experimente aus diesem Kurs können auf der IC-KIT Platine WH—lg 
durchgeführt werden. Grundlagen, Gatter, Zähler, programmierbare Zähler, IC-Tester, 
Schieberegister, Speicher, Mikroprozessoren u. v. a. Über 130 Seiten. DM 19,80 
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Experimentierplatine WH-Ig dazu, Best.Nr. 41 

Experimentierplatine WH - 1 g 
Abmessungen: 210 mm x 150 mm 

Experimentierplatine WH - 1 g 
fertig aufgebaut und mit Sockeln 
bestückt. 




DM 79,- 












Mikroprozessoren, Eigenschaften und Aufbau 
Teil 1, H. Bernstein 

Grundlagen, Eigenschaften und Aufbau von Mikroprozessoren. Organisation von Rechen¬ 
einheiten und Mikroprogrammen. Programmierung und Klassifizierung von Mikroprozesso¬ 
ren. Ablaufdiagramm, Flußdiagramm. Ein Chip-Technik und Multi Chip-Technik, Transfer- 
und Sprungfunktionen. Speichertechnik: RAMs, ROMs, FIFO, FILO. Programmierbare 
logische Arrays (PLA) 

Anwendungsbeispiele und Anwendungsbereiche. Über 120 Seiten. DM 19,80 



Elektronik Grundkurs (Kurzlehrgang Elek¬ 
tronik), C. Lorenz 

Eine leichtverständliche und pädagogisch geschickt gemachte Einführung in die Technik 
der elektronischen Schaltungen. Ein Kurzlehrgang und Schnellkurs zugleich. Aber auch 
ein recht brauchbares Nachschlagewerk für den fortgeschrittenen Elektroniker. Mit wenig 
Mühe können Sie sich hier die Grundkenntnisse der elektronischen Schaltungspraxis an¬ 
eignen. Das Buch schafft die Voraussetzungen für ein erfolgreiches und sicheres Arbeiten 
mit interessanten Schaltkreisen modernster Technologien. Unentbehrlich für das Experi¬ 
mentieren mit den heutigen modernen hochintegrierten Schaltkreisen. Über 150 Seiten. 

DM 9,80 



Mikrocomputer Technik, 

Hans Peter Blomeyer-Bartenstein 

In diesem Buche finden Sie eine umfassende, einführende und weiterführende Hilfe 
zum Einstieg in die Mikrocomputertechnik mit vielen Schalt- und Programmierbeispielen. 
Als praktische Betrachtungsgrundlage dient das supermoderne Microcomputerkonzept 
Z80A von ZI LOG. Das Buch geht auf alle wichtigen Zusammenhänge ein und erklärt 
diese dem Leser so ausführlich, daß kaum noch Fragen offen bleiben. Über 240 
Seiten DM 29,80 



Hobby Computer Handbuch, C. Lorenz 

Eine leicht verständliche Einführung in die Microcomputertechnik. 

Diese sehr umfangreiche Einführung in die Microcomputertechnik dürfte zu diesem 
Preise einmalig sein. Auf über 450 Seiten finden Sie: Grundlagen der Computer- und 
Microcomputer-Technik, Was ist ein Microcomputer?, Microcomputer KITs, Einplatinen¬ 
computer, KIM, Ml KIT, Z80 KIT, 6800 KIT, NEC 8080 KIT u. v. a. Genaue Beschrei¬ 
bungen der wichtigsten Mikroprozessortypen. Zusammenstellung und Beschreibung der 
modernen Personal Computer. (IMSAI, CROMEMCO*, CAT, OSI, POLV 88 u. v. a.) 
Kompaktcomputer wie PET und TR-8. Interfactechniken, Ein/Ausgabegeräte, ROMs, 

RAMs, Programmiergeräte für PROMs. Löschgeräte für EPROMs u. v. a. mehr. Das 
ideale allumfassende Buch für den Microcomputertechniker. Für Industrieanwendung 
ebenso geeignet, wie für den Hobby-Computer Fan. Über 450 Seiten DM 29,80 



Mikroprozessor Teil 2, H. Bernstein 

Die Fortsetzung unseres ersten so erfolgreichen Buches über Mikroprozessoren. Techno¬ 
logie von Mikroprozessor- und Speicherbausteinen. Festwertspeicher, PROM, REPROM, 
FIFO, Schieberegister, MPR-Register, ARL-Register, SAR-Register. Aufbau eines Mikro¬ 
prozessorsystems mit 8080, RAM- und ROM Schnittstellen. Befehlssatz 8080. Über 
120 Seiten. DM 19,80 









Mikroprozessor Software Handbuch MSH, 
C. Lorenz 

Grundlagen und Einführung in die Mikroprogrammierung. Grundlagen und Einführung in 
die wichtigsten Programmiersprachen (BASIC, FORTRAN, ASSEMBLER-Sprachen) Zu¬ 
sammenstellung der wichtigsten Befehlslisten: 8080, Z80, M 6800, National, Fairchild, 
etc. 

Ein Software Handbuch für jeden der mit Mikroprozessoren oder Mikrocomputern zu tun 
hat. Über 200 Seiten. Preis DM 29,80 



Lexikon und Wörterbuch für Elektronik und 
Mikroprozessortechnik, LEM, C. Lorenz 

Ein Hilfs- und Arbeitsbuch für jeden der sich heute mit der modernsten Elektronik be¬ 
schäftigt. Viele engl. Ausdrücke werden heute in der Elektronik, Computer- und Mikro¬ 
prozessortechnik verwendet und oft fehlt uns eine genaueste und präzise Erklärung. 

Dieses Buch übersetzt Ihnen den englischen Fachausdruck und gibt Ihnen zusätzlich noch 
eine deutsche Erläuterung und Erklärung dieses Begriffes und was es damit auf sich hat. 

Ein Lexikon und Wörterbuch in einem einzigen Buch vereinigt. Das Buch, das Sie schon 
lange gesucht haben. Ca. 250 Seiten. Lieferbar Herbst 1978 Preis DM 29,80 


Mikrocomputer Datenbuch, C. Lorenz 

Zusammenstellung der wichtigsten Mikroprozessordaten. 

Eine übersichtliche und sehr informative Zusammenstellung der wichtigsten Mikro- 
Ci Prozessorbausteine auf dem Markt. 8080A, 8085, 8048, Z80, Z8, 6500, 6800, 2650, 

1802, F8, 3870, SC/MP, PACE u. v. a. Daten, Anschlußbilder, wichtige technische 
und elektrische Daten, Architektur, grundlegende Eigenschaften. Zu jedem Mikro¬ 
prozessor werden dann auch noch die peripheren Bausteine sowie RAM und ROM 
Elemente behandelt. Das ideale Handbuch für jeden modernen Elektroniker. Lieferbar 
Ende 78 DM 49,- 


Aktivtraining - Mikrocomputer (Sammelordner) 

Ein Mikrocomputerkurs in Form einer Lehrbriefsammlung. 



Das Aktivtraining-Seminar erscheint in einzelnen Lehrbriefen, die in einem formschönen 
praktischen Plastik-Sammelordner geliefert werden. Die Grundausstattung besteht aus 
10 Lehrbriefen und reicht von den elementaren Grundlagen bis hin zu praktischen Bei¬ 
spielen. Weiterhin ist ausführliches Mikrocomputer Datenmaterial im Ordner enthalten. 
Die Lehrbriefe werden regelmäßig erscheinen und können jederzeit nachbezogen werden. 
Lieferbar Ende 78 DM 49,— 



57 Programme in BASIC, C. Lorenz 

Ein Buch mit technisch-wissenschaftlichen Programmen und einer großen Anzahl 
von Spielprogrammen in BASIC. (Games) Ein Buch für jeden, der sich mit dem fas¬ 
zinierenden Hobby der Mikrocomputertechnik befassen will. Alle Listings sind in 
BASIC und können auf den meisten Personal Computer Systemen gefahren werden. 
Lieferbar Ende 78 DM 39,— 








Circuits Digital Et Pratique, C. Lorenz 

Dieses Buch ist eine französische Übersetzung unserer beiden Bücher Nr. 6 und Nr. 13 
(IC-Schaltungen und Hobby Elektronik Handbuch HEH) 

Ca. 100 Seiten DM 19,80 

FF 39.90 



Mikrocomputer Programmierbeispiele für 2650, 
Dr. J. Hatzenbichler 

Eine Einführung in die Programmierung von Mikrocomputern an Hand des Prozessors 
2650 von Signetics. Viele Programmierbeispiele in Maschinensprache, die Sie auf einem 
preiswerten Mikroprozessorsystem Ml KIT 2650-P2 ausführen können. Zeitschleifen¬ 
programme, Blinkschaltung, Lauflicht, Stufenzähler, Elektronischer Würfel, Stoppuhr, 
Reaktionszeittester, Computer Musik Programm u. v. a. Jeder Befehl wird genau erläutert 
und an Hand eines ausführlichen Flußdiagrammes erklärt. Jedes Programm liegt in Form 
eines Computer-Listings vor. Jedes Programm ist genauestens beschrieben. Sie können so 
auf einfache Weise die Zusammenhänge erkennen und erwerben damit die Grundkennt¬ 
nisse zur Erstellung Ihrer eigenen Programme. Sie erkennen, wie man mit nur einer 
Schaltung (Mikrocomputer) unendlich viele praktische Anwendungsschaltungen reali¬ 
sieren kann. Zu diesem Buche ist auch ein komplett aufgebautes und getestetes Mikro¬ 
computersystem erhältlich, auf dem Sie alle beschriebenen Programme selbst ausführen 
können. Über 120 Seiten DM 19,80 



TTL - Experimentierbuch 

Eine kleine Einführung in die Digitaltechnik 

Grundlagen der Digitaltechnik kurz erklärt. Bauanleitung für einen praktischen Logik- 
Tester. Viele Experimente und Anwendungsschaltungen mit dem TTL Gatterbau stein 
7400. Das ideale Einführungsbuch in die Digitaltechnik. DM 5,— 



CMOS - Experimentierbuch 

Eine kleine Einführung in die CMOS Schaltungstechnik 

CMOS Grundlagen, Behandlungshinweise für CMOS Bausteine, Zusammenstellung der 
wichtigsten CMOS Bausteine und deren Anschlußbilder. Viele praktische CMOS Schalt¬ 
beispiele. Ideal für jeden Elektroniker. DM 5,— 







Experimentier 

Platine 


Mit der IC-KIT Experimentier¬ 
platine wird jetzt das Aufbauen 
von Schaltungen mit ICs, Transis¬ 
toren, Widerständen und Konden¬ 
satoren zum Kinderspiel. Einfach, 
schnell und ohne Mühe lassen sich 
mit dieser hochwertigen Epoxy 
Versuchsplatine selbst die kom¬ 
plizierten Versuchsschaltungen 
aufbauen. 

Die IC KIT Experimentierplatine 
Typ WH-1 g eignet sich zum Auf¬ 
bau von Uhren-, Rechner- und 
Mikroprozessorschaltungen beson¬ 
ders gut, da sie neben 14,16,24 
und 28 poligen DIL-Sockeln auch 
einen 40 poligen Stecksockel ent¬ 
hält. 

Der Einsatz von Adaptern ermöglicht auch das Stecken von diskreten Bauelementen. Weiterhin können 
Sie sich mit diesen Adaptern selbst kleine Funktionsgruppen aufbauen, die Sie immer wieder ver¬ 
wenden können, zum Beispiel Taktgeneratoren, Logiktester, Tastenentprellschaltungen etc. Der 
Schaltungsaufbau wird durch das Stecken aller Bauteile und Verbindungsleitungen wesentlich ver¬ 
einfacht. Die einzelnen Elemente werden nicht beschädigt und bleiben frei von Lötzinn. Sie können 
immer wieder verwendet werden. Sie sparen Zeit und Geld! 

Der Bausatz IC KIT WH-1 g enthält: 1 Experimentierplatine in stabiler Epoxy-Aus- 
führung mit den Abmessungen 210 x 150 mm fertig gebohrt und Leiterbahnen ver¬ 
zinnt. Die Bestückungsseite ist mit einem kratzfesten Lack überzogen und bedruckt. 
Sie können so die gesuchten Anschlüsse beim Experimentieren immer leicht und 
schnell finden. 340 Messingbuchsen, verschiedenfarbige Stecker mit Querloch (2,6 
mm 0), Metallfüße und sämtliche Sockel. 

Bestell Nr. 41 Preis DM 79.- 


Adapter zum Stecken von diskreten Bauelementen, 5 Stück in einem Beutel verpackt. 
Die diskreten Bauteile werden hier einmal angelötet und können dann immer wieder 
verwendet werden. Einfachste Handhabung. 

Bestell Nr. 41/1 Preis DM 14,90 


5V Netzgerät stabilisiert für- die IC KIT Experimentierplatine Typ WH-1 g. Bausatz 
komplett mit Netztransformator, Platine, allen Bauelementen, Netzkabel etc. 
Maximale Welligkeit 1 %, TK = 0,5 mV pro °C, Strombegrenzung. Maximaler Aus¬ 
gangsstrom 650 mA. Ideal für alle TTL und CMOS Experimente. 

Bestell Nr. 48 Preis DM 39.— 










MICROPROCESSOR/MICROPROGRAMMING HANDBOOK, Br?ce Ward 

Ein praktisches Handbuch für jeden, der sich mit Microprocessoren beschäftigen möchte. 

Auf über 290 Seiten finden Sie Grundlagen, alles über Programmierung und Anwendungsbei¬ 
spiele über die wohl interessantesten Integrierten Schaltungen unserer Zeit. 

Das Buch sagt Ihnen auf einfache Weise, was ein Microprocessor ist, wie sie arbeiten, wie 
man sie anwendet, wo man sie anwendet und wie Sie diese für Ihre eigenen Problemlösungen 
einsetzen können. 

Weiterhin finden Sie dazu wie man Microprogramme schreibt, wie man sämtliche anfallenden 
Arbeiten in und um den Microprocessor anfaßt. Ausführliche Beschreibung der Grundlagen 
der Microprogrammierung sowie deren grundsätzlichen Techniken (Programmschleifen, Sub¬ 
routinen, Interrupt usw .) 

Inhalt: Einführung in die Microprocessortechnik, grundlegende Computer-Funktion. Der Mi¬ 
croprocessor von innen. Das moderne Microprocessorsystem. MCS4, MCS40, MCS80, 
Speichersysteme, -Einführung in die Microprogrammierung, Microprogrammierung in 
Maschinensprache, Microprogrammierung in Assembler-Sprache. 

294 Seiten, 170 Bilder in englischer Sprache, Best.Nr. 785 DM 35,— 


MODERN GUIDE TO DIGITALLOGIC, United Technical Publications (Processors, Memories 
+ Interfaces) 

In diesem Buche wurde zum ersten Male das Problem ausführlich behandelt, wie man schnelle 
Logik (ECL) mit langsamer Logik kombiniert. Weiterhin finden Sie alles überschnelle Spei¬ 
chersysteme. Neben vielen Beschreibungen über moderne Interfacetechniken finden Sie alles 
was Sie zum Arbeiten mit Schottky TTL, High Speed ECL, C MOS, störsicherer Logik und 
vielen Microprocessoren benötigen. 

Bipolare und MOS-Speicherschaltungen werden anhand von Beispielen ausführlich besprochen. 
294 Seiten, 222 Bilder in englischer Sprache, Best.Nr. 709 DM 35,— 

BEGINNER's GUIDE TO COMPUTER PROGRAMMING, Brice Ward 

Eine ideale Einführung in die Programmierung von Computern (Microprocessoren). Das Buch 
beginnt mit der Entwicklung einer einfachen Programmiersprache für den eigenen Bereich und 
zum Selbststudium. Dann geht der Autor auf die anderen Sprachen über. 

Inhalt: Grundlegende Programmkonzepte, I/O-Schaltungen, Flußdiagramme, Programmtest, 
Schleifen, Indexregister, Programmiersprachen verschiedener Ebenen, Compiler, 

Cobol u. v. a. 

480 Seiten, 364 Bilder in englischer Sprache, Best.Nr. 574 DM 39,— 

COMPUTER PROGRAMMING HANDBOOK, Peter Stark 

Eine vollständige Einführung iri die Programmierung und Daten-Verarbeitung, mit komplett 
ausgeführten Beispielen. Ein extrem zusammengefaßtes Werk über die gesamte Programmie¬ 
rung und EDV. Es sind keine Kenntnisse aus der höheren Mathematik zum Verständnis not¬ 
wendig. 

Das Buch beinhaltet alle drei Arten der Computersprachen - Maschinensprachen - symboli¬ 
sche Sprachen, problemorientierte Sprachen (wie FORTRAN IV im besonderen). 

Jede Sprache wird bis ins Detail analysiert und mit anschaulichen Beispielen verständlich ge¬ 
macht. 

Dieses Buch kann man als den "Ein-Buch-Computerkurs" bezeichnen und sollte in keinem 
Bücherschrank fehlen. 

518 Seiten, 114 Bilder in englischer Sprache, Best.Nr. 752 DM 45,— 


Es gelten unsere Lieferungs- und Zahlungsbedingungen 


PROGRAMMING MICROPROCESSORS, M. W. McMurran 

Dieses brandneue Buch reicht von der grundlegenden Microprocessororganisation über Zahlen¬ 
system, Flußdiagramme, Adressierung, Assemblierung über Subroutinenbeschreibungen, Pro¬ 
grammierhilfen, Datenaustausch, Compilern bis hin zu speziellen Programmiertechniken. 

Ein modernes, ausführliches Werk über Microprocessoren mit Schwergewicht auf der Software. 
270 Seiten, in englischer Sprache, Best.Nr. 985 DM 35,— 

MICROPROCESSOR PROGRAMMING FOR THE COMPUTER HOBBYIST 

Dieses Buch ist speziell für den Computer Hobbyisten geschrieben, der sich bereits mit wei¬ 
terführenden Programmiertechniken und Datenstrukturen beschäftigen möchte. Es wurde so 
verfaßt, daß es mit seinem Inhalt dort beginnt, wo die meisten Handbücher der Micropro- 
cessor-Hersteller aufhören. Nach einer kurzen Einführung wird sofort mit höheren Program¬ 
miersprachen begönne. (PL/M, PL/1) Großen Wert legte man auf die ausführliche Behand¬ 
lung der arithmetischen Funktionen, da die meisten Processoren nur auf 8 Bit oder 16 Bit Ba¬ 
sis arbeiten. Suchprogramme werden im Zusammenhang mit dem Schachspielproblem behandelt. 
Über 380 Seiten , in englischer Sprache, Best.Nr. 952 DM 39,— 

57 PRACTICAL PROGRAMS + GAMES IN BASIC, Ken Tracton 

Programmbeispiele aus allen Bereichen. Vom Krieg der Sterne bis zu Black Jack und von 
hyperbolischen Funktionen bis zur linearen Interpolation. Ein Buch mit Programmierbeispie¬ 
len für den Hobby-Computer-Besitzer oder jeden, der Zugriff zu einem Computersystem mit 
Standard BASIC hat. Die meisten Programme sind so geschrieben, daß sie sogar auf verein¬ 
fachten BASIC-Versionen gefahren werden können. Die Programme wurden nicht nur nach dem 
Gesichtspunkt der praktischen Verwendbarkeit ausgesucht, sondern bilden auch bei der Aus¬ 
bildung eine wertvolle Lehr- und Lernhilfe. Aus dem Inhalt: Space Wars, One Arm Bandit, 
Black Jack, Number Guess Game, Mathematikprogramme u. v. a. 

Über 200 Seiten, in englischer Sprache, Best.Nr. 1000 DM 35,— 

MASTER HANDBOOK OF 1001 ELECTRONIC CIRCUITS, K. W. Sessions 

In diesem umfangreichen Buch finden Sie Schaltbeispiele mit integrierten Schaltkreisen und 
Transistoren aus praktisch allen Gebieten der Elektronik. 

Den einzelnen Schaltungen sind alle wichtigen Daten beigefügt, die Sie benötigen, um die 
Schaltung zum Funktionieren zu bringen. 

Das ideale Nachschlagewerk für alle aktiven Elektroniker, Ingenieure, Hobbyelektroniker, 
Amateure und für jeden, der in einer unvorhergesehenen Situation eine ganz bestimmte Schal¬ 
tung sucht. Neben einem 22-seitigen Inhaltsverzeichnis sind die Schaltbeispiele nach klas¬ 
sischen Anwendungen geordnet. Die einzelnen Kapitel sind alphabetisch geordnet. Dies er¬ 
möglicht Ihnen ein schnelles Auffinden der gesuchten Schaltung. Am Schluß finden Sie noch 
eine IC-Vergleichsliste mit den wichtigsten Daten und Anschlußbelegungen. Dieses Buch 
sollte jeder Elektroniker besitzen. 

602 Seiten, über 1 .250 BiIder,in englischer Sprache, Best.Nr. 800 DM 49,— 

SWITCHING REGULATORS + POWER SUPPLIES, Irving Gottlieb 

Das Buch beschreibt ausführlich die Funktionsweise der modernen, getakteten Netzgeräte. 
Theorie, Berechnungsgrundlagen, ausführliche Besprechung der erforderlichen Bauelemente, 
Schaltbeispiele und genaue Anleitungen zum Entwurf eigener Schaltregler. 

(DC/PC, AC/DC, DC/AC und AC/AC) 

252 Seiten, 128 Bilder, in englischer Sprache, Best.Nr. 828 DM 35,— 


Neue Bücher über Mikro • 
Prozessoren 




Programming Microprocessors 

Zahlensysteme, Flußdiagramme, 
Adressierungsarten, Assembler¬ 
sprachen, Programmierhilfen u. 
v. a. Das ideale Microprozessor- 
buch mit Schwerpunkt Software. 
Über 270 Seiten. 

Best. Nr. 985 DM 35,- 

Microprocessor/Micropro- 
gramming Handbook. 

Das praktische Handbuch für 
jeden der sich mit Mikroproz. be¬ 
schäftigen will. Über 290 Seiten. 

Best. Nr. 785 DM 35,- 



Beginners Guide to Computer- 
Programming. 

Die ideale Einführung in die 
Computerprogrammierung. Gut 
geeignet für das Selbststudium. 
Über 480 Seiten. 

Best. Nr. 574 DM 39,- 



Computer Programming 
Handbook 

Eine genaue Einführung in die 
Programmierung und EDV mit 
ausgeführten Beispielen. Der 
ideale "Ein Buch Computerkurs". 
Über 510 Seiten. 



Best. Nr. 752 DM 45,- 

Modern Guide to Digital Logic 
Processors, Memories, Interfaces. 

Speicherschaltungen, Interface¬ 
schaltungen, ECL, Schottky 
TTL u. v. a. mehr. Über 290 
Seiten. 



Best. Nr. 709 DM 35,- 

Master Handbook of 1001 
practical Electronic Circuits. 

Ein Schaltungsbuch mit über 
1000 Schaltbeispielen mit kurzen 
Beschreibungen. Über 600 Seiten. 


Best. Nr. 800 DM 49,- 
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BUCHTITEL BEZEICHNUNG 

TBB - Handbuch Band 1 

TBB - Handbuch Band 2 

Elektronik im Auto 

IC - Handbuch. TTL. CMOS, Lin. 

IC - Datenbuch, TTL, CMOS. Lin. 

IC - Schaltungen, TTL, CMOS 

Elektronik Schaltungen 

IC — Bauanleitungshandbuch 

Feldeffekttransistoren 

Elektronik und Radio 4. Auflage 

IC - NF — Verstärker 

Beispiele Integrierter Schaltungen 

HEH, Hobby Elektronik Handbuch 

IC — Vergleichsliste 

Optoelektronik Handbuch 

CMOS Teil 1, Einführung 

CMOS Teil 2, Schaltbeispiele 

CMOS Teil 3, Schaltbeispiele 

IC — Experimentier Handbuch 

Operationsverstärker 

Digitaltechnik Grundkurs 

Mikroprozessoren 2. Auflage 

Elektronik Grundkurs 

Mikrocomputer Technik 

Hobby Computer Handbuch 

Mikroprozessor Teil 2 

Mikroprozessor Software Handbuch 1 

Lexikon + Wörterbuch 

Microcomputer Datenbuch 

Aktivtraining Microcomputer 
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Kurzlehrgang 

TTL C MOS 



21/41 


TTL — Kurzlehrgang 

Der ideale Einführungs¬ 
kurs für das Selbststu¬ 
dium, den Unterricht, die 
Ausbildung und für den 
Amateur. Das Buch Nr. 21 
zusammen mit unserem 
IC-KIT Experimentier¬ 
platinenbausatz WH-Ig 
bilden die ideale Grund¬ 
lage für diese TTL-Ein- 
führung. Kreuzen Sie auf 
der Bestellkarte einfach 
die Bestellnummern 21 
und 41 an. Sie erhalten 
dann umgehend diesen 
wertvollen Kurzlehrgang 
zugeschickt. 

Best. Nr. 21/41 DM 98,80 


CMOS — Kurzlehrgang 

Der ideale Einführungs¬ 
kurs in die moderne C- 
MOS Technik. Grund¬ 
lagen, Entwurf, Versuchs¬ 
schaltungen. Das Buch 
Nr. 16 zusammen mit der 
IC-KIT Experimentier¬ 
platine WH-Ig bilden die 
ideale Grundlage für 
diesen interessanten Kurs. 
Kreuzen Sie auf der Be¬ 
stellkarte einfach die Be¬ 
stellnummern 16 und 41 
an. Sie erhalten dann um¬ 
gehend diesen C MOS- 
Kurs. 

Best. Nr. 16/41 DM 98,80 



16/41 


Abs. 

Name 


Straße: 


Ort: 


Bestellkarte 


O 


Bitte liefern Sie mir auch die 
Experimentierplatine IC - KIT 
WH-1 g für 14,16,24,28 und 
40 polige DIL IC-Gehäuse. 
Bausatz komplett: DM 79.— 


O Bitte liefern Sie von jedem neu 
erscheinenden Buch ein Muster 
per Nachnahme. (Rückgaberecht) 
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WEITERE BÜCHER ÜBER BASIC 


Microprocessor Software Handbuch, C. Lorenz 

Neben vielen Tabellen, Daten, Befehlslisten und Grundlagen der Programmierung von Mi- 
crocomputern finden Sie eine deutschsprachige Einführung in die BASIC-Programmiersprache. 
Zahlen, Variable, Konstanten, Besprechung der wichtigsten BASIC-Anweisungen mit vielen 
einfachen Programmierbeispielen. NIBL-BASIC, ein TINY-BASIC für den INS 8060 von 
National. Eine Einführung mit genauen Erklärungen und vielen Programmbeispielen. 

Best.Nr. 27 DM 29,80 



«'-fr'» 


Instant BASIC, Jerald R. Brown 

Die ideale und vollständige BASIC-Ein- 
führung für den Microcomputer-Anwen- 
der. Leicht zu verstehen, einfach anzu¬ 
wenden. Der Autor führt Sie durch sei¬ 
ne besonders leichte Schreibweise und 
dem nicht-mathematischen Context fast 
spielerisch in die BASIC-Programmier¬ 
sprache ein. Lustige Bilder machen das 
Buch zu einem wahrhaften Lernspaß. 

Das Buch wurde speziell für den Heim- 
computer-Anwender gedacht. 

Über 160 Seiten (DIN A 4) 

Best.Nr. 80/58 DM 24,80 


My Computer Likes Me ... When I Speak In 
BASIC, Bob AI brecht 

Eine leicht verständliche und im Konversations¬ 
stil geschriebene Einführung in die BASIC-Pro¬ 
grammiersprache. Das ideale Lern- und Program¬ 
mierbuch für jung und alt. Dieses Buch ermög¬ 
licht auch dem Leser ohne Vorkenntnisse eine 
schnelle und leichte Einarbeitung in die BASIC- 
Programmi ersprache. 

Best.Nr. 80/56, 64 Seiten DM 9,80 



•when i speak in BASIC 


MY 

COMPUTER 

LIKES 

ME* 

by BOB ALBRECHT 


57 Praktische Programme und Spiele in BASIC 

Ein Buch mit Programmierbeispielen für den Hobby-Computer-Besitzer oder jeden, der Zugriff 
zu einem Computersystem mit Standard BASIC hat. Die meisten Programme laufen auf TINY- 
BASIC. Inhalt: Mathematikprogramme, Blackjack, Space Wars, Number Guess Game u. v. a. 
Best.Nr. 1000 DM 35,— 































INHALTSVERZEICHNIS DER BASIC PROGRAMMBIBLIOTHEK VOL I - VOL V 


VOLUME ONE 

Part 1 - Business + Personal Bookkeeping Programs 
Name Description 


Bond 

Bui Iding 

Compound 

Cyclic 

Decision 1 

Decision 2 

Depreciation 

Efficient 

Flow 

Instal Iment 

Interest 

Investments 

Mortgage 

Optimize 

Order 

Pert Tree 

Rate 

Return 1 

Return 2 

Schedule 1 


Computers price and interest for bond purchases. 

Analyzes the cost of bui Iding design proposals. 

Computes effective compound interest rates. 

Determines seasonal coefficients for two cycles. 

Makes a Lease/Buy decision for you. 

Makes a decision on whether to buy a component or make it. 
Calculates depreciation by 4 different methods. 

Cal. the most efficient assignment of resources and / or personnel. 
Predicts your yearly cash flow. 

Performs monthly installment accounting. 

Computes interest accruals, monthly. 

Computes annual rates of return on Investments. 

Makes a comparison of mortgage terms. 

Optimizes the layout for a plant, shop, office, etc. 

Determines your economic Order quantity for inventory items. 
Performs an analysis of a pert network. 

Computes true annual interest rates. 

Computes lessor's rate of return for uncertain assets. 

Computes a lessor's rate of return after taxes. 

Schedules N jobs in a shop with M machines. 


Part 2 - Games + Pictures 
Name Description 


Animais Four 

Astronaut 

Bagel 

Bio Cycle 

Cannons 

Checkers 

Craps 

Dogfight 

Golf 

Judy 

Line Up 

Pony 

Roulette 

Sky Diver 

Tank 

Teach Me 
A Newman 
J. F. K. 
Linus 

Ms. Santa 
Nixon 
Noel Noel 
Nude 
Peace 


Teach the Computer all about animals. 

Land your spaceship on another planet. 

Advanced number game, numbers may be algebraic, few clues. 
Calculate your Bio-Life Cycle and plan your days. 

An advanced war game with big guns. 

Plays a regulation game of checkers. 

A dice game with hard way odds. 

Air fight w/missiles; between a phantom and a mig. 

Plays any number of holes; inc. obstacle course. 

Have a rap session with Judy via your Computer. 

Simple number game, all you have to do is unscramble them. 
Authentic horse race, any number of players. 

Gambiers delight, plays Las Vegas rules. 

Sky dive on another planet 
A war game between two tanks. 

Teach the Computer to learn new things. 

He's absolutely MAD! MAD! MAD! 

Our 35th. president. 

Loveable "Peanuts" character, w/blanket. 

A modern miss to put a twinkle in your eye. 

Former "United States" president. 

Christmas or anytime this is a beautiful creation. 

A true work of art for anyone's gallery. 

A message for all seasons. 


Name 


Description 


Policeman 
Santa's Sleigh 
Snoopy 
Virgin 


True and blue, he's the law. 

In banner form, perfect for decorating the mantle. 
That paragon of Dogdom even plays football. 

A picture you can read as well as see. 


VOLUME TWO 


Part 3 - Math + Engineering Programs 
Name Description 


Beam 

Conv. 

Fi Iter 
Fit 

Integration 1 

Integration 2 

Intensity 

Lola 

Macro 

Max. Min. 

Navaid 

Optical 

Planet 

PSD 

Rand 1 

Rand 2 

Solve 

Sphere Trian 

Stars 

Track 

Triangle 

Variable 

Vector 


Evaluates and selects steel beam sizes. 

Calculates convolutions. 

Calculates low pass filter components. 

Performs interpolations by spline fits. 

Uses Gaussion Quadrature to do Integration. 

I ntegrates a function by spline fits. 

Calc. and plots RF or Acoustic intensities. 

Calc. Long. and Lat. from interstellar fix or distance. 

Simulates a language Compiler. 

Calc. the max. + min. values of funct. over a special interval. 
Calc. position from altitude and azimuth of celestial bodies. 
Calculates Blackbody energies, w/filter look-up tables. 
Calculates Sun and Moon positions, hourly. 

Calculates Power Spectral Densities and FFT's. 

Generates random numbers between 0 and 1 . 

Generates random integers between (X) and (Y). 

Solves polynominals by "Bairstows Methods". 

Solves any spherical triangle. 

Locates 50 stars (celestial). 

Calc. course and distance and incremental vectors. 

Solves for all parts of any triangle. 

Finds all variables in BASIC programs. 

Calc. final position; given start and motion vectors 


Part 4 - Plotting + Statistics Programs 


Binomial 

Chi-Sq. 

Coeff 

Confidence 1 

Confidence 2 

Correlations 

Curve 

Differences 

Dual Plot 

Exp-Distri 

Least Squares 

Paired 

Plot 

Plotpts 

Polynomial Fit 
Regression 
Stat 1 


Calculates binomial probability distributions. 

Applies the Chi-Square test to samples. 

Calc. coefficients of fourier series to apprx. a function. 
Calculates confidence limits on linear regressions. 

Calculates confidence limits for a sample mean. 

Performs auto and cross correlations with plots. 

Fits 6 different curves by the least squares method. 

Calculates difference of means in non-equal variances. 

Plots two functions on the same sheet. 

Calculates exponential distributions for a sample. 

Performs least squares fit by linear, exp., or power function. 
Compares 2 groups of data using the rank test. 

Plots 6 equations on the same sheet. 

Plots data points on Standard teletypes. 

Performs least squares polynomial fit. 

Performs multiple linear fit with or without transformations. 
Finds the mean, variance and Standard deviations. 


Name 

Description 

Stat 2 

T-Distribution 
Unpaired 
Variance 1 
Variance 2 

XY 

Computes various stat. measures for a variable. 

Calculates normal and T-distributions. 

Compares 2 groups of unpaired data. 

Performs one way analysis of variances. 

Analyzes a variance table of one way random design. 

Plots functions of X and Y. 


APPENDIX A - BASIC STATEMENT DEFINITIONS 
VOLUME THREE 

Part 5 - Advanced Business Programs 


Billing 

Inventory 

Payroll 

Risk 

Schedule 2 
Shipping 

Stocks 

Performs posting and billing of accounts. 

Maintains data for inventory records. 

Computes payrolls with full set of deductions. 

Performs a risk analysis on Capital investments. 

Performs the most effi. scheduling of men or resources to loca 
Solves the problem of scheduling and assignments. 

Computes the value of Stocks. 


Switch Calculates the effects of a bond switch. 

VOLUME FOUR 
General Purpose Programs 


Bingo 

Bonds 

Bull 

Enterprise 

Football 

Funds 1 

Funds 2 
Go-Moku 

Jack 

Life 

Loans 

Mazes 

Poker 

Popul 

Profits 

Qublic 

Rates 

Retire 

Savings 

SBA 

Tic-Tac-Toe 

An ageold favorite. "B9, C23, D4, E13, F21, BINGO! 
Computes the yields for a bond for different periods. 

If you ever dreamed of being a Matador, here's your chance. 
Take charge of the Enterprise while Capt. Kirk is on leave. 
Authentic NFL version of this well known sport. 

Calculates long-term predictions of funds. 

Plots the results of Funds 1 . 

Ancient Chinese game of chance. 

Plays Blackjack. Las Vegas style. 

Life is truly a battle for survival, a real challenger! 
Calculates annuities, loans and mortgages. 

Generates unique maze puzzles for you to solve. 

Five card draw - for up to 5 players. 

Performs population projections for defined areas. 

Determines the profitability of a firms various depts. 
3-Dimensional Tic-Tac-Toe. 

Calc. the effective annual interest rate for stated interest. 
Calculates your Civil Service Retirement benefits. 

Computes savings plan profiles. 

Calculates repayment schedules for SBA loans. 

An all time favorite for young and old alike. 


VOLUME FIVE 
Experimente^ Programs 


Andy Cap 
Basebai 1 
Compare 

Confid 10 
Descrip 

Di ff er 

Engine 

Fourier 

Horse 

Integers 

Draws this famous cartoon character. 

Plays a full 9 innings of baseball. 

Compares two groups of data. 

Determines the confidence limits for a normal population. 
Provides a description of uni-variant data. 

Computes the diff. of the means for data of equal variance. 
Calculates the Otto cycle of engines. 

This program evaluates fourier series. 

Draws a picture of a horse. 

Computes integers as the sum of other integers. 


Name Description 

Logic Determines conclusions from logic Statements. 

Playboy Draws the playboy symbol. 

Primes Factors numbers into their primes. 

Probai Calc. Chi-Sq. and probabilities from 2X2 data sets. 

Quadrac Solves quadratic equations 

Red Baron Draws a picture of the infamous Red Baron. 

Regression 2 Calculates linear regressions. 

Road Runner "Beep! Beep!" Draws a picture of the Road Runner. 

Roulette Computerized "Wheel of Fortune", plays roulette. 

Santa Old Saint Nick appears as jolly as ever. 

Stat 10 Calculates quantities for two groups of paired data. 

Stat 11 Computes sample statistics. 

Steel Calculates steel beam capacities. 

Top Computes cost for surfacing a road or driveway, etc. 

Vary Performs an analysis of a vari. table; one-way random design. 

Xmas Generates a "SINGING" Christmas card. 

APPENDIX B - STATEMENT CONVERSION ALGORITHMS 
VOLUME SIX 

A Complete Business System 


Ledger Maintains ALLCompany accounts and generates ALL financial reports. 

Includes routines for: Pyrl, Inv. Depr. A/R, A/P, Balance Sheets and Pro¬ 
fit + Löss Statements, etc. 

ACBS rev: 80 Users Manual - A Proprietary Package 

VOLUME SEVEN 

Professional Programs 

Chess Designed to challenge the average player, fairly comprehensive. Great fun 

for all, offers a unique opportunity for beginners in need of an Opponent. 

Medbil For Doctors and Dentists alike, a complete patient billing System which also 

permits the maintaining of a patient history record. 

Wdproc Wordprocessing for lawyers, publishers, writers etc. Write, störe and change 

from rough draft to final copy in a variety of formats. 

VOLUME SEVEN 

Professional Programs 

Utility 

Licensing Agreement 


BESTELLSCHEIN 

Heute noch an Ihren Buch- oder Fachhändler absenden! Bitte senden Sie mir folgende Bücher: 

.Stck. Vol. I , Best.Nr. 80/50, DM 99,— 

.Stck. Vol. II , Best.Nr. 80/51, DM 99,— 

.Stck. Vol. III, Best.Nr. 80/52, DM 149,— 

.Stck. Vol. IV, Best.Nr. 80/53, DM 39,— 

.Stck. Vol. V , Best.Nr. 80/54, DM 39,— 

.Stck. Vol. VI, Best.Nr. 80/48, DM 199,- 

.Stck. Vol. VII, Best.Nr. 80/49, DM 159,- 

.Stck. Programm Bibliothek BASIC, (Volume I bis Vol. V) Best.Nr. 80/21, DM 425,- 


Hofacker Verlag 


Postfach 437 

8000 München 75 











GRUNDAUSSTATTUNG 


Die Grundausstattung der BASIC Programmbibliothek besteht aus fünf Büchern mit insgesamt 
1100 Seiten Programmlistings und genauen Beschreibungen. (Format DIN A 4) 

Sie finden in diesem Werk 149 verschiedene BASIC Programme aus folgenden Bereichen: 
Buchhaltung 
Computerspiele 
Bi Idprogramme 

Mathematik und Ingenieurwissenschaften 
Statistik, technische Mechanik etc. 

Commerzielle Programme, Rechnungswesen, Fakturierung 
Inventurprogramme, Lohn-und Gehaltsbuchhaltung 
Experimentierprogramme u.v.a. 

Jedes Programm ist genau beschrieben. 

Die fünf Bände bilden eine komplette "Do It Yourself" Programmbibliothek, die sehr einfach 
zu handhaben ist. Es werden jedoch Grundkenntnisse in der Programmierung vorausgesetzt. 

PREISSENSATION 

Bei 149 Programmen in dieser umfangreichen Bibliothek bezahlen Sie nur 
DM 2.85 pro BASIC Programm - Das ist einmalig! 

BESCHREIBUNG DER PROGRAMMBIBLIOTHEK 

Diese Bibliothek ist die umfangreichste und universalste ihrer Art auf dem Weltmarkt. Die 
Besonderheit dieser fünf Werke liegt darin, daß dem Anwender die Möglichkeit gegeben wird, 
in erster Linie sinnvolle und produktive Aufgaben wie Buchhaltung, Statistik, mathematische 
Probleme etc., zu lösen. Computerspiele sind jedoch auch enthalten. 

Alle Programme wurden mehrmals auf verschiedenen Systemen ausgeführt und getestet. Jedes 
Programm ist mit einer genauen Beschreibung und einer Aufstellung der infrage kommenden 
Anwender versehen. Befehle und mögliche Grenzen der Programme sind auch aufgezeigt, 
wenn die Programme auf unterschiedlichen Systemen ausgeführt werden sollen. Auch der be¬ 
nötigte Speicherbereich ist für jedes Programm genau angegeben. 

Jedes Programm ist in seiner vollständigen Größe aufgeführt und nicht reduziert. Es ist in 
sich selbst vollständig und kann im Ablauf genau verfolgt werden. Es gibt Aufschluß über 
alle wichtigen Daten. Bei den meisten Programmen folgt unmittelbar nach dem Programm- 
listing ein Probelauf. Die meisten Programme sind in kompatiblem BASIC geschrieben, wel¬ 
che auf den meisten 4K BASIC-Versionen ausgeführt werden können. 

Best.Nr. 80/21, 5 Bücher mit 1100 Seiten DIN A 4 (149 Programme) nur DM 425,— 

Die Bände sind auch einzeln erhältlich: 

BASIC Volume I 

Programme über Buchhaltung, Computerspiele und Bilder (Computerbilder per Programm) 

Best.Nr. 80/50 DM 99,— 

BASIC Volume II 

Programme über mathematische Probleme, technische Programme, Zeichnen, Plotting und 
Statistik. Grundlegende Statements. 

Best.Nr. 80/51 DM 99,— 

BASIC Volume III 

Erweiterte Geschäftsprogramme für den kommerziellen Bereich. Fakturierung, Inventuren, 
Gehaltsbuchhaltung. 

Best.Nr. 80/52 DM 149,— 


BASIC Volume IV 

BASIC Programme aus allen Bereichen. Universelle Anwendung. 

Best.Nr. 80/53 DM 39,— 

BASIC Volume V 
Experi menti erprogramme. 

Best.Nr. 80/54 DM 39,— 



BASIC Volume VI 

Ein komplettes, interaktives Programmpaket für Floppy Disk - 
Einsatz im kommerziellen Bereich. Gehaltsabrechnung, In¬ 
ventur, Gewinn und Verlustrechnung u. v. a. 

Best.Nr. 80/48 DM 199,— 

BASIC Volume VII 

Das Schachprogramm, auf das Sie schon lange gewartet haben. 
Spielt zwei Farben. Leichter bis mittlerer Schwierigkeitsgrad. 
Kann einfach erweitert werden. Zugzeit ab 3 Minuten. 

Best. Nr. 

Medical Bi Hing package (Patientengeschichte und Kostenüber¬ 
sicht für Ärzte) 

Disk interaktives Textverarbeitungssystem. 

Best.Nr. 80/49 DM 159,— 


Genaue Beschreibung des BASIC Volume VII 


Schachprogramm (Chess) 

Diese Version eines Schachprogrammes in BASIC ist für die meisten 12 K BASIC-Versionen 
(mit oder ohne kleinen Änderungen) geeignet. Weiterhin sollten noch ca. 12 K im RAM-Be- 
reich zur Verfügung stehen. Das Programm spielt Schach im Schwierigkeitsgrad für Anfänger, 
kann aber durch entsprechende Änderungen auch schwieriger gestaltet werden. Züge werden 
im Bereich von 3 Minuten oder mehr durchgeführt. Der erste Zug benötigt ca. 3 Minuten. 

Die Zugzeit steigt dann entsprechend dem Spielfortschritt entsprechend an. Das Programm 
kann wahlweise schwarz oder weiß spielen. Das Spielfeld wird auf dem Bildschirm angezeigt 
oder kann auf einem Drucker ausgegeben werden. 

BAS IC-Programm für die Arztpraxis (Medbil) 

Dieses Programm wurde zur Erleichterung der so teuren und mühsamen Alltagsarbeit der Ärzte 
entwickelt. Dieses Programm ermöglicht die Speicherung und Durchsicht jeder Patientenge¬ 
schichte auf dem Bildschirm, die vorher in einer Datenbank gespeichert wurde. Weiterhin be¬ 
steht eine Möglichkeit der schnellen Überprüfung von aufgelaufenen Behandlungskosten pro 
Patient. Auf einer 250 K Byte Diskette können etwa 110 Patienten mit all ihren Daten aufge¬ 
nommen werden. Mit einer Minifloppy (80K Byte) reduziert sich die mögliche Patientenzahl 
auf ca. 25 pro Diskette. 

Textverarbeitungsprogramm ^rdpro) 

Dieses Programm ermöglicht dem Besitzer von Microcomputern Texte zusammenzustellen Und 
in beliebigen Formaten wieder auszudrucken. Das Programm läuft auf den meisten extended 
BASIC-Versionen mit mindestens 15 K freiem RAM-Bereich. 

W. Hofacker 

Lieferung durch: 

Verlag 

8000 München 75 




Programme und Bücher 






_ \ 


C assettes 



Programme für Ihren PET Heimcomputer auf Cassetten 

U-Boot Jagd für PET, Zehn praktische Programme für Ihren PET auf Cassette. U-Boot Jagd 1, Uhr für 
den PET, Rechentest, Reaktionstest, Bounce, Faktors, Zahlenraten, Hauskauf, Basisumrechnung, 
U-Boot Jagd 2 

Best.Nr. PI DM 49,- 

Einarmiger Bandit (Spielautomat) für PET, inclusive 4 weitere interessante Spielprogramme. 

Best.-Nr. P 2 DM 29,- 

Black Jack (17 und 4) für PET, inclusive 4 weitere interessante Spielprogramme. 

Best.-Nr. P 3 DM 49,- 

JOYSTICK mit Programm für PET, Mit diesem Joystick können Sie Bilder auf Ihrem PET selbst nach 

Belieben zeichnen. Komplett mit Anschlußkabel und Beschreibung. 

Best.-Nr. P 4 DM149- 

Biorythmus für PET, Hangman, Pferderennen. Der Biorythmus zeigtauf dem Bildschirm, abhängig von 
Ihrem Geburtstag Ihre physische, seelische und psychische Verfassung für ein Monat oder für ein gan¬ 
zes Jahr. Das Pferderennen ist ein rießiger Spaß, da sich die Pferde auf dem Bildschirm richtig bewe¬ 
gen. 

Best.-Nr. P 5 DM49,- 

Krieg der Sterne (Star Wars) für PET Mit diesem Programm werden Sie Kapitän der Enterprise und 
kämpfen gegen die „Klingons". 

Best.-Nr. P 6 DM29,- 

Krieg der Sterne mit Abschießen für PET (Nur in Verbindung mit Best.-Nr. P 4) 

Mit Hilfe des Joystickes können Sie in einem aktiven Computerspiel Flugobjekte abschießen. Wenn 
Ihnen die Munition ausgeht, sind Sie zur Niederlage verurteilt. Die Geschwindigkeit der Flugobjekte 
kann eingestellt werden. Getroffene Objekte explodieren. 

Best.-Nr. P 7 DM29- 

Las Vegas für PET, Blackjack (17 und 4), CRAPS, Pferderennen mit akkustischen Meldungen und Zei¬ 
chen. 

Best.-Nr. P 8 DM 29,- 

Haushalts-Utilityprogramme für PET 

Diese Cassette enthält 3 Programme: 1. Kaufen oder Mieten, ein Programm zur Analyse, ob ein Immo¬ 
bilienobjekt gekauft oder gemietet werden soll. Das Programm berücksichtigt folgende Begebenheiten: 
Inflation, Vermögenssteuer, Abschreibungen und anderes. 

2. Loans, dieses Programm berechnet Ihnen, wie hoch Sie sich verschulden können, wieviel Sie pro 
Monat zu bezahlen haben und wie lange Sie zu bezahlen haben. 

3. Calendar, Programm berechnet Wochentage und Tage zwischen 1900 und 2100. 

Best.-Nr. P 9 DM29,- 

Haushalts-Utilityprogramme II für PET 

Diese Cassette enthält 3 Programme: 1. Compound Interest, wie lange dauert es, bis ein bestimmter 
Betrag zusammengespart ist? 

2. Loan Amortization Schedule, Programm berechnet, wieviel Sie Zins und Tilgung pro Monat für eine 
bestimmte Summe Darlehen bezahlen müssen. 

3. Car Costs, dieses Programm berechnet Ihnen die Kosten für I Fahrzeug. 

Best.-Nr. P 10 DM 29,- 




















Finanzprogramm I und II (Haushaltsfinanzen) für PET 

Diese beiden Programme wurden speziell für die Aufnahme und Analyse sämtlicher Einnahmen und 
Ausgaben eines Haushaltes entwickelt. Programm I wird dazu benutzt, die Verwendungszwecke und 
Posten einzugeben und anzuzeigen. Sie können geändert, gelöscht und ausgewechselt werden. Pro¬ 
gramm II benutzt die Daten aus Programm I, analysiert diese und gibt Ihnen eine Aufschlüsselung nach 
Monatskosten, Jahreskosten oder Kosten pro Verwendungszweck. Graphische Darstellung für alle 
Posten. 

Best.-Nr.P 11 /P 12 DM 138- 

Finanzprogramm III für PET Immobilienkauf, Hauskauf, Finanzierung. 

Best.-Nr.P 13 DM 69- 

Partyprogramm (Party-Time) für PET, Viele PET-Besitzer wollen die Leistungsfähigkeit Ihres neuen 
Computers gerne bei einer Party oder bei Besuch demonstrieren. Dieses Programm bringt Ihnen ein 
faszinierendes Frage- und Antwortspiel zwischen Computer und Gästen, indem er versucht, Ihre Gäste 
zu erkennen. Testprogramm für Ihre Reflexe um festzustellen, wie schnell Sie sind. 

Best.-Nr.P 14 DM49,- 

Lernprogramme (Educator I) für PET für Kinder zwischen 4 und 6 Jahren. 

Namenspiel: Sie geben Ihren Namen ein und befehlen dem Computer, Ihren Namen rückwärts zu 
buchstabieren, die Buchstaben zu zählen oder zu vertauschen. Eine gute Übung zur Erlernung des 
Alphabetes. Bildschirmspiel, Story Time, Ratespiel für Zahlen. 

Best.-Nr.P 15 DM 29- 

Lernprogramme (Educator II) für PET, Für Kinder zwischen 6 und 12 Jahren. 

Schreibtest: Testen Sie, ob Sie einen Satz genau nachschreiben können. Wenn Sie gut sind und sehr 
wenig Fehler machen, wird die Zeit, die der nachzuschreibende Satz auf dem Bildschirm verbleibt 
immer kürzer. Hangman, Teach, Mathematikprogramm mit einstellbarer Komplexität. Testen Sie Ihre 
Mathematikkenntnisse! 

Best.-Nr. 15/1 DM 39- 

Musikprogramme für PET Mit einer kleinen Zusatzschaltung kann der PET Musikstücke spielen und 
komponieren. Maestro, Musical Mime. Spielen Sie Ihre Melodie auf klavierähnlichen Tasten und las¬ 
sen Sie den Computer wiederholen. Markov Musik. Lernen Sie dem Computer die Fähigkeit zu Kom¬ 
ponieren, dann spielt Ihnen, entsprechend dem Gelernten, der Computer eine Zufallsmelodie. Dieses 
Programm benutzt eine sehr hoch entwickelte Technik, bekannt als „Markov Musik". 

Best.-Nr.P 16 DM49- 

Hexmonitor für PET, Dieser Monitor erlaubt den Zugriff in die Speicherzellen des Pet. Programme 
können in Maschinensprache gestartet und abgearbeitet werden. Ändern von Adressen, Auslesen des 
Speichers in Hex. und ASCII, u. v. a. 

Best.-Nr.P 17 DM 19,80 

Supermonitor für den PET, Ein recht leistungsfähiger Monitor zur Erstellung von Programmen in 
Maschinensprache, die dann an das BASIC-Programm angehängt werden können. Mit Disassembler 
Best.-Nr.P 18 DM 19,80 

MUSIC MAESTRO mit 4 Tönen, Mit einer einfachen Zusatzplatine und der zugehörigen Software kön¬ 
nen Sie bis zu vier Töne gleichzeitig (Akkorde) mit dem PET erzeugen. Bausatz mit Platine und 
kompletter Software. 

Best.-Nr.P 19 DM 178,- 

Schachprogramm für PET, Spielt zwei Farben. 8 Schwierigkeitsgrade, Zugzeitmesser, Seitenwechsel 
in jeder Phase. Spielt auch gegen sich selbst. Phantastische Graphik. 

Best.-Nr.P 20 DM79,- 

Linear Joystick (zwei Joysticks) Ein Bausatz für zwei Joysticks mit externer Logik für Ihren PET. 
Ideal für den Aufbau von Computerspielen. Bausatz mit Software. 

Best.-Nr. P 21 DM 199- 

Programmiertricks für PET, Eine Cassette mit vielen kleinen praktischen Programmiertricks. Ideal 
für jeden, der die Möglichkeiten des PET voll ausschöpfen möchte. 

Best.-Nr. P 22 DM 39- 

BASIC-Kurs für PET, Eine pädagogisch geschickt gemachte Einführung in die BAS IC-Programmierspra¬ 
che. Cassette mit Manual . (Wahlweise deutsch oder englisch, bitte bei Bestellung angeben) 

Best.-Nr.P 23 DM99- 


Graphik und Bewegung auf dem PET, Wie man graphische Darstellungen, Bilder und Bewegungsab¬ 
läufe (Animation) auf dem PET programmieren kann, zeigt Ihnen diese Cassette. 

Best.-Nr. P 24 DM 29,-- 

Assembler für PET, Sie können jetzt Ihre Programme in 6502 Assembler schreiben und in Maschinen¬ 
sprache übersetzen. 1+2 PASS-Assembler, EDITOR, EXECUTER. 

Best.-Nr. P 25 DM 96,- 

Wortverarbeitungsprogramm ( Text ) für PET, Zum Erstellen von Briefen, Artikeln etc. auf dem Bild¬ 
schirm und Ausgabe über einen Drucker. Adressenschreiben, Briefe mit wechselnder persönlicher An¬ 
rede etc. 

Best.-Nr. P 26 DM 96,- 

REVERSI für PET, Das bekannte Familienspiel können Sie jetzt gegen Ihren PET spielen. 

Best.-Nr. P 27 DM 29,80 

Funktionsgenerator mit PET, Erzeugen Sie Ausgangswellenformen entsprechend mathematischer Aus¬ 
drücke: (Fourier) Ideal für Demonstrationen. Platine aus P 19 kann verwendet werden. 

Best.-Nr. P 28 DM 19,80 

Best.-Nr. P 28/1, Platinenbausatz dazu DM 79,-- 

GAMEPAC I, Spielesammlung für Ihren PET. JUMPCHECK, TIP THE DOMINOES, MATCHES, 
HAMURABI, SLOT MACHINE 

Best.-Nr. P 29 DM 29,80 

GAMEPAC II, Spielesammlung für Ihren PET. Weitere interessante Spiele wie: BUZZWORDS, NIM- 
BLE, GOMOKO, BULLFIGHT, DARTS. 

Best.-Nr. P 30 DM 29,80 

Programmierexperimente für PET, Viele praktische Hilfsprogramme und nützliche Utilities für Ihre 
Arbeit mit dem PET. 

Best.-Nr. P 31 DM 39,80 

STIMULATING SIMULATIONS für PET, Eine große Programmsammlung mit Manual und Listings. 
Best.-Nr. P 32 DM 49,- 

ASTROLOGY PROGRAMM für PET 

Best.-Nr. P 33 DM 39,80 

BRIDGE-PROGRAMM für PET, Sie können jetzt alleine mit Ihrem PET Bridge spielen. PET simu¬ 
liert die restlichen Mitspieler. 

Best.-Nr. P 34 DM 49,~ 

Computermusik mit dem PET, Eine Cassette mit vielen Programmen und Ideen zur Musikerzeugung 
mit dem PET. Nützliche Unterprogramme u. v. a. 

Best.-Nr. P 35 DM 39,80 

MORSE-TRAINER, Der PET lehrt Ihnen den Morsecode. Drei verschiedene Betriebsarten. Zufalls¬ 
code, Mitteilungen und direkte Übergabe. 

Best.-Nr. P 36 DM 29,80 


BÜCHER 



BÜCHER MIT BASIC-PROGRAMMEN 

25 Games in BASIC (Listing) Die Programme laufen auf dem PET. Inhalt: Number, Letter, Stars, 
Trap, Bagels, Mugwump, Hurkle, Snark, Reverse, Button, Chomp, Taxman u. v. a. 

Best.-Nr. 80/57 9,80 

57 Practical Programs and Games in BASIC, ca. 200 Seiten Listings. 

Best.-Nr. 1000 DM 35,-- 

BASIC Software Library Vol. I, Personal Bookkeeping, Games and Pictures, 49 BAS IC-Programme. 
Best.-Nr. 80/50 DM99,- 

BASIC Software Library Vol. IV, General Purpose und viele Spiele, 21 BASIC Programme. 

Best.-Nr. 80/53 DM 39,- 


Dr. DOBBs COMPUTERZEITSCHRIFT. Die komplett gebundene Sammlung der ersten, sehr interes¬ 
santen Ausgaben. Sehr viele Programmlistingsfür den Hobbycomputerfan. 

Best.-Nr. 80/20, ca. 260 Seiten DIN A 4 DM 59,- 

Microprocessor Software Handbuch, C. Lorenz 

Microcomputerprogrammierung für Anfänger und Fortgeschrittene. BASIC-Einführung in Deutsch. 
Best.-Nr. 27, über 280 Seiten DM 29,80 

PET 6502 Programmierhandbuch, das Handbuch für jeden PET-Besitzer und solche, die es werden 
wollen. Einführung, Programmbeispiele, PET-Erweiterungsmöglichkeiten. 

Best.-Nr. 110 DM 29,80 

The BASIC-Cookbook, Ken Tracton 

Über 138 Seiten BASIC-Einführung mit vielen praktischen Programmierbeispielen. Alphabetisch ge¬ 
ordnet, ideal auch als Lexikon.(Diagnose, Erhöhung der Rechengeschwindigkeit u. v. a.) 

Best.-Nr. 1055 DM 24,80 

A Beginner s Guide to Computers 8i Microprocessors - with projects 

Eine Einführung von Anfang an in die Mikroprozessortechnik. Bauen Sie Ihren eigenen Computer, 
programmieren Sie ihn und bedienen Sie ihn. Viele praktische Schaltungen. Über 300 Seiten. 

Best.-Nr. 1015 DM29,80 

ELCOMP (Zeitschrift für Microcomputertechnik) 

Jahresabonnement incl. Porto und Versand DM 42,-- 

650X Software Manual (Programming Manual), sämtliche wichtige Daten und Programmierhinweise 
für die 6502 Programmierung. Ca. 200 Seiten. 

Best.-Nr. 80/42 DM 19,80 

650X Hardware Manual, 6502 Systemorganisation, Grundlagen, Applikationshilfen u. v. a. mehr. 
Best.-Nr. 80/43 DM 19,80 

6500 Seminarheft (Briefing Notebook), eine kleine Einführung in die 6500 Systemfamilie. 

Best.-Nr. 80/45 DM9,80 

6500 Datenblätter, eine Sammlung aller wichtigen Datenblätter aus der 6500-Familie. 

Best.-Nr. 80/46 DM 9,80 

6502 Microcomputer, Aufbau und Programmierung. Ein deutsches Anleitungsbuch zum Einstieg in 
die Microcomputertechnik mit Hilfe des KIM-1. Viele Programmierbeispiele von einem Pädagogen 
speziell für den Anfänger entwickelt. (PET, VIM und AIM) 

Best.-Nr. 109 DM 29,80 

Instant BASIC, eine Einführung für den Hobbyisten, Studenten oder Anfänger. Über 160 S. DIN A4. 
Best.-Nr. 80/58 DM 24,80 

My Computer Likes Me ... When I Speak in BASIC, eine leicht verständliche Einführung in die BASIC- 
Programmiersprache. Über 64 Seiten DIN A4 mit vielen Beispielen. 

Best.-Nr. 80/56 DM 9,80 

Your home Computer, ein ideales Buch für jeden, der sich über den Einsatz von Heimcomputern in¬ 
formieren möchte 

Best.-Nr. 80/55 DM24,80 

Spezial-Datencassetten für Microcomputer 

Die SpeziaI-Microcomputer-Datencassetten der Fa. Ing. W. Hofacker GmbH haben eine Länge von ca. 
15 Metern mit einer Laufzeit von 14 Minuten (7 Min. pro Seite).Dies bringt Ihnen einen Vorteil bei 
der Aufnahme und Wiedergabe auf Ihrem Computer, da Sie keine langen Vor lauf- und Rückspielzei¬ 
ten haben. Für diese SpeziaI-Cassetten wird nur hochwertiges Bandmaterial verwendet (Agfa oder 
BASF). Das Gehäuse ist vierfach verschraubt und besonders widerstandsfähig und robust. Die Bänder 
wurden nach folgenden Eigenschaften ausgesucht: 

1. Gleichmäßig hoher Ausgangspegel, 2. Fehlerfreier Betrieb bei allen Signaldichten der wichtigsten 
Microcomputersysteme. Incl. Schutzgehäuse und Aufkleber für persönliche Beschriftung. 

Preis pro St. DM 2,90 - 10 St. DM 24,80 - 100 St. 198,- 


Leercassetten 


Produkt-Beschreibung 


Die Microcomputer Daten-Cassetten der Firma Ing. W. Hofacker GmbH haben eine Länge von ca. 
15 Metern mit einer Laufzeit von 14 Minuten ( 7 Minuten pro Seite). Es wurde für diese Cassette 
nur sehr hochwertiges Bandmaterial verwendet. (Agfa oder BASF). Das Gehäuse ist vierfach ver¬ 
schraubt. Es ist besonders widerstandsfähig und robust. 

Das Band wurde besonders auf folgende Eigenschaften ausgesucht. 


1. Gleichmäßig hoher Ausgangspegel 

2. Fehlerfreier Betrieb bei allen Signaldichten der wichtigsten Microcomputersysteme. 


Die Cassette bietet Ihnen ein Höchstmaß an Betriebssicherheit bezüglich fehlerfreier Aufnahme und 
Wiedergabe. 

Jede Cassette wird in einem zweiteiligen Schutzgehäuse geliefert. Auf Vorder- und Rückseite sind zwei 
Aufkleber mit genügend Raum für Ihre persönlichen Beschriftungen. 


Wieviel K Byte Programme kann man bei folgendem 
Computer auf einer Seite der Cassette speichern? 


Computer 

Speichermöglichkeit 

Commodore PET 

16 K Byte 

IMSAI 

43 K Byte 

APPLE 

36 K Byte 

Heathkit 

36 K Byte 

Kansas City Std. 

16 K Byte 

Radio Shack Lev. II 

16 K Byte 

Tarbell Cassette 

43 K Byte 

Processor Technology 

12 K Byte 

KIM-1 

12 K Byte 

NASCOM 

12 K Byte 

EXIDY 

12 K Byte 

SIM-1 

12 K Byte 


Kein langes Suchen mehr! 
HOFACKER-Software-Cassetten haben die rich¬ 
tige Länge. Praktisch, sicher, schnell! 



Fragen Sie bei Ihrem Händler oder bestellen Sie direkt: 


Lieferung per Nachnahme 


-3*i 


BESTELLSCHEIN 


Menge 

Beschreibung 

Preis/DM 

Gesamt 


Muster 

2,90 



10er Packung 

24,80 



100er Packung 

198,- 



Gesamtbetrag 








Lieferanschrift: 

Name.Vorname.. 


Straße:.Ort: 


Unterschrift: 






































Menge 

Best.-Nr. 

Titel/Bezeichnung 

Einzelpreis DM 

Gesamtpreis DM 


80/58 

Instant BASIC (Einführung BASIC) 

24.80 



80/59 

6502 Software Paket 

89.- 



80/60 

6800 Software Paket 

89.- 



80/61 

8080/8085/8048/ Software Paket 

89.» 



80/62 

Z-80/Z-8/Z-8000 Software Paket 

89.» 




NEUANKÜNDIGUNGEN 1978/79 




110 

Programmierhandbuch für PET 

29.80 



111 

TRS-80 Programmierhandbuch (Z 80) 

29.80 



112 

PASCAL Programmierhandbuch 

29.80 



113 

BASIC Programmierhandbuch 

24.80 



114 

Der Microcomputer im Kleinbetrieb 

39.80 



115 

FOCAL Programmierhandbuch 

19.80 



116 

16 Bit Microcomputer 

19.80 



117 

FORTRAN für Hobbycomputer 

19.80 



118 

Microcomputertechnik für Anfänger 

19.80 




MICROCOMPUTER-DATENBÜCHER 




80/63 

M 6800 Programmierhandbuch 

19.80 



80/86 

8080 Applikationsberichte 

14.80 



80/65 

8080/8085 Assembly Lang.Manual 

29.80 



80/66 

MCS 85 Product Description 

9.80 



80/67 

MCS 48 Product Description 

9.80 



80/68 

MCS 48 Appl. Seminar Notebook 

19.80 



80/69 

MCS 85 Appl.Seminar Notebook 

19.80 



80/70 

Peripheral Design Handbook 

24.80 



80/71 

First Book of Kim 

19.80 



80/72 

GAME Playing with BASIC 

24.80 



80/73 

8080 Software-Bibliothek 

699.-- 



80/75 

8080 Applikationsberichte 

14.80 



80/85 

8048 Assembly Lang. Manual 

29.80 




8080/6800-SOFTWARE 




80/76 

6800 Text Editing Syst.,Listing m.Cassette 

129.- 



80/77 

6800 Text Processing Syst., Ust.m.Cassette 

160.» 



80/81 

6800 Micro BASIC PLUS List.m.Cassette 

89.» 



80/79 

6800 Mnemonic Assembler, List.m.Cass. 

129.- 



80/80 

6800 Disassembler, Listing m.Cassette 

49.» 



80/82 

6800 Relocator, Listing mit Cassette 

49.» 



80/83 

8080 Text Editing System, Listing 

99.» 



80/84 

8080 Text ProcessingSystem, Listing 

129.- 



80/55 

Your home Computer 

24.80 



80/56 

My Computer Likes Ms (BASIC-Einf.) 

9.80 



80/57 

Computer Games (PCC-Games) 

9.80 



1015 

Beginners Guide to Microprocessors 

29,80 



1055 

BASIC-Cookbook 

24,80 



N 1 

TTL-Databook 

1^80 



N 2 

Linear Datenbuch 

24.80 



N 13 

Linear Applications, Volume 1 

19.80 



N 3 

Linear Applications, Volume 2 

14.80 



N 4 

Voltage Regulator Handbook 

9.80 



N 5 

Audio Handbook 

14.80 



N 6 

Special Function Data Book 

9.80 



N 7 

c mos Integrated Circuits Data Book 

9.80 



N 7/1 

MOS LSI Data Book 

24.80 



N 8 

SC/MP Programmier-u.Ass.Handbuch 

19.80 



N 9 

SC/MP Microprocessor Applications 

19.80 



N 11 

SC/MP Technical Description 

19.80 



N 20 

Memory Data Book 

19.80 



N 21 

Interface Integrated Circuits Data Book 

19.80 



N 22 

Data Acquisition Handbook 

19.80 



N 23 

Power Transistor Databook 

9.80 



N 24 

FET Databook 

9.80 






























































































































BESTELLUNG 

Heute noch an Ihren örtlichen Elektronik Fachhändler absenden. 


Oder an Ing. W. Hofacker GmbH, Tegernseerstr. 18,8150 Holzkirchen, Tel.: 08024/7331 
Alle Preise sind empfohlene Verkaufspreise incl. MWSt. Es gelten unsere Lieferungs- und Zahlungs¬ 
bedingungen. Lieferung erfolgt per NN oder Vorkasse auf Pschk.Mchn. 159 94-807. 


Absender: Name.Vorname 



Straße:.Ort:. 


BEST.NR. 

STCK. 

BEZEICHNUNG 

PREIS/DM 





































































BESTELLUNG für ein ELCOMP-Abonnement 

Bitte senden Sie mir ab sofort alle künftigen Ausgaben der ELCOMP. Preis DM 42,-- 
pro Jahr, incl. Versand und Verpackung. 

X'-'N Ich bitte um Lieferung per Nachnahme. Mit der Lieferung des 1. Heftes wird der Be- 

( J trag für ein Jahr von DM 42,-- + NN Gebühr erhoben. Kündigung 8 Wochen vor Jahres- 

^—y ende. 

Datum:.Unterschrift. 


Cassetten sind grundsätzlich vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Cassetten werden gegen eine 
neue des gleichen Types umgetauscht. Gerichtsstand für beide Teile ist München oder Hamburg. 
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6502 KIM 
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8080 
Z80 
6800 



Ing 


. W. Hofacker GmbH Tegernieer Straß« 18, 8150 Holzkirdien 


Telefon 0 80 24/73 31 



















6502 KIM*1 

MASCHINENABHÄNGIGE PROGRAMME FÜR 650X 

6502 KIM Software Paket, viele Listings und Dump-Listings für Ihren KIM. Zufallsgenerator, 
Hangman, Hurkle, Master Mind, Switch 6502, Acey-Ducey. 

Best.-Nr. 80/59 DM 89,~ 

First Book of KIM, das ideale Einführungsbuch für KIM-Benützer mit vielen Programmierbei¬ 
spielen. Additionsprogramm, Bandit, Black Jack, Clock, Craps, Horse Race, Nim, Lunar 
Lander, Music Box, Reverse, Wumpus, Memory Test u. v. a. mehr. 

Best.-Nr. 80/71 DM 19,80 

650X Software Manual (Programming Manual), sämtliche wichtige Daten und Programmier¬ 
hinweise für die 6502 Programmierung. Ca. 200 Seiten. 

Best.-Nr. 80/42 DM 19,80 

650X Hardware Manual, 6502 Systemorganisation, Grundlagen, Applikationshilfen u. v. a. 
Best.-Nr. 80/43 DM 19,80 

6500 Seminarheft (Briefing Notebook), eine kleine Einführung in die 6500 Systemfamilie. 
Best.-Nr. 80/45 DM 9,80 

6500 Datenblätter, eine Sammlung aller wichtigen Datenblätter aus der 6500-Familie. 

Best.-Nr. 80/46 DM 9,80 

6502 Microcomputer, Aufbau und Programmierung. Ein deutsches Anleitungsbuch zum Ein¬ 
stieg in die Microcomputertechnik mit Hilfe des KIM-1 . Viele Programmierbeispiele von 
einem Pädagogen speziell für den Anfänger entwickelt. (PET,VIM und AIM) 

Best.-Nr. 109 DM 29,80 

Weiterhin führen wir folgende Software für 6502: TINY-BASIC für KIM 6502 , 6502 Assem¬ 
bler, Texteditor und BASIC, FOCAL für KIM sowie Programmierbeispiele in FOCAL. 

SC/MP INS 8060 

MASCHINENABHÄNGIGE PROGRAMME UND BÜCHER FÜR SC/MP (INS 8060) 

SC/MP Programmier- und Assemblerhandbuch. Das ideale Nachschlagewerk für den Program¬ 
mierer des SC/MP. Einführung, Verwendung Assemblersprache, Programmiertechniken, Bei¬ 
spiele u. v. a. mehr. Über 200 Seiten, DIN A 5. 

Best.-Nr. N 8 DM 19,80 

SC/MP Microprocessor Application Handbook. Eine Einführung in die Hardware des SC/MP. 
Viele Applikations- und Programmierbeispiele. Ca. 150 Seiten, DIN A 4. 

Best.-Nr. N 9 DM 19,80 

SC/MP-8060 Microcomputer Handbuch. Eine Anleitung zum Aufbau eines eigenen Micro- 
computersystems. Komplett mit allen Unterlagen (Schaltbilder, Printvorlagen, Anleitungen). 
Systemdaten: 4/8 K RAM, residentes BASIC, residenter Assembler/Editor/Debugger, TV-ln- 
terface. Floppy Disk Interface, Cassetten-Interface. 

Best.-Nr. 108 DM 29,80 

Compute-Hefte. SC/MP Clubzeitschrift. Eine Sammlung von 10 Heften mit vielen interes¬ 
santen Schaltbeispielen und Programmierbeispielen. Eine echte Sensation! 

Best.-Nr. 80/44 DM 9,80 


SC/MP Technical Description. Technische Beschreibung des SC/MP (INS 8060) mit System¬ 
beispielen und Systemvorschlägen. Dieses Buch braucht jeder SC/MP-Benutzer. 

Best.-Nr. Nil DM 19,80 

Memory Condensed Databook. Datenblätter vieler wichtiger Speicherbausteine wie MM 2114, 
MM 2101, MM 2102, ROMs, Schieberegister u. v. a. mehr. 

Best.-Nr. N 26 DM2,— 

8080 8085 8048 

MASCHINENABHÄNGIGE PROGRAMME UND BÜCHER FÜR 8080/8085 und 8048 

8080 Software Paket. Spiele in Maschinensprache für 8080 Systeme. Komplette Listings mit 
Dump-Listing. Spiele: Hangman, Zufallsgenerator, Master Mind und Game Space Voyage. 
Best.-Nr. 80/61 (Listings) DM 89,— 

8080 Text Editing System. Dieser Editor ist zeilen- und inhaltorientiert. Dadurch wird die 
Programmierung in Assemblersprache wesentlich vereinfacht. Dieses System gehört zu den 
leistungsfähigsten Texteditoren für 8080 überhaupt. Speicherbedarf 6 K beginnend bei 1000 H. 
Best.-Nr. 80/83 (Listings) DM99,— 

8080 Text Processing System. Es erlaubt den Gebrauch von über 50 Befehlen zur speziellen 
Textformatierung. (Multiple Spacing, Kontrolle des linken Zeilenanfangs, programmiertes 
Einrücken, Paging, rechter und linker Randausgleich, Zentrierung, u. v. a. mehr. Es besteht 
die Möglichkeit der Macrodefinition zum Aufbau kundenspezifischer Befehle. Speicherbereich: 
1000 Hex. bis 4184 Hex. Listing mit Einführung in die Textverarbeitung und Manual. 

Best.-Nr. 80/84 DM 129,— 

8080/8085 Software Bibliothek. Über 1000 Seiten Listings in Assemblersprache aus fast allen 
Bereichen der Technik. Das ideale Nachschlagewerk für alle 8080 Programmierer. 

Best.-Nr. 80/73 (Listings) DM 699,— 

8085 Seminar Notebook. Eine Seminarunterlage mit vielen Applikationen. Über 60 Seiten. 
Best.-Nr. 80/69 DM 19,80 

8085 Product Description. Eine Kurzbeschreibung des 8085 mit Daten und Applikationen.47 S. 
Best.-Nr. 80/66 DM 9,80 

8080/8085 Assembly Language Manual. Ausführliche Programmierunterlagen mit vielen Bei¬ 

spielen. Jeder Befehl ist genauestens beschrieben. Ca. 200 Seiten, DIN A 4. 

Best.-Nr. 80/65 DM 29,80 

8080/8085 Applikationsberichte-Sammlung. Best.-Nr. 80/86 DM 14,80 

8080/8085 Peripheral Design Handbook. Neueste Applikationsbeispiele, Datenblätter und 
Programme für die Interface-Familie der 8080/8085 und 8048 Prozessoren. 

Best.-Nr. 80/70 DM 24,80 


MCS 85 Users Manual. Das Handbuch für jeden 8085-Besitzer. Ca. 180 Seiten. 


Best.-Nr. 80/6 DM 24,80 

MCS 48 Users Manual. Das Handbuch für jeden 8048-Interessenten. Ca. 180 Seiten. 

Best.-Nr. 80/7 DM 24,80 

8048 Product Description,Kurzbeschreibung m. Datenblättern.Best.Nr.80/67 DM 9,80 

8048 Application Seminar Notebook.Über 37 S. Best.-Nr. 80/68 DM 19,80 

8080,8085,8048 Intel Datenkatalog 1978. Best.-Nr. 80/5 DM 29,80 


8048 Assembly Language Manual .Programmierunterl., Beispiele.Best.Nr.80/85 DM 29,80 


Z80 


MASCHINENABHÄNGIGE PROGRAMME UND BÜCHER FÜR Z 80, Z 8, Z 8000 

Z 80 Software Paket. Viele Spiele und nützliche Programmierbeispiele für Z 80 Microcompu- 
ter North Star Horizon auf Diskette. 

Best.-Nr. 80/62 DM 89,— 

Z 80 Assembler Handbuch (Benutzerhandbuch) in deutscher Sprache. Alles, was der Z 80 

Programmierer für die Programmentwicklung benötigt. Ca. 200 Seiten DIN A 4 

Best.-Nr. 80/29 DM 29,80 

Z 80 Datenbuch, in deutscher Sprache. Datenblätter der gesamten Z 80-Familie. Z 80 CTC, 

Z 80 PIO, Z 80 DMA, Platinen und Entwicklungssysteme. Ca. 150 Seiten, DIN A 4. 

Best.-Nr. 80/27 DM 29,80 


Z 80 Microcomputer Applicationen, in deutscher Sprache. Ca. 20 Seiten, DIN A 4. 

Best.-Nr. 80/28 DM 14,80 

Z 80 Anwenderhandbuch Z 80 KIT. Bauanleitung für den Z 80 KIT. Ca. 45 Seiten, DIN A 4. 
Best.-Nr. 80/2 DM 19,80 

Microcomputer Technik von Biomeyer. Eine umfassende, einführende und weiterführende Hil¬ 
fe zum Einstieg in die Microcomputer Technik mit Programmierbeispielen. Als praktische 
Grundlage dient der supermoderne Microcomputer Z 80A von Zilog. 

Best.-Nr. 24 DM 29,80 

6800 

MASCHINENABHÄNGIGE PROGRAMME UND BÜCHER FÜR 6800 MICROCOMPUTER 

6800 Software Paket. Spiele mit dem Microcomputer 6800.Floating Point Package u.v.a. 
Best.-Nr. 80/60 (Listings) DM 89,— 

6800 Micro BASIC Plus. Ein leistungsfähiges BASIC für 4 K/8 K Systeme. Alle wichtigen 
Statements incl .NEXT, DIM (einfache u. mehrdimensionale Felder bis zu 98x98) u. v. a. 

Best.-Nr. 80/81 (Listing mit Cassette) Kansas City Format DM 89,— 

6800 Mnemonic Assembler/Disassembler und Relocator, 3 Listings, 3 Cassetten. 

Best. -Nr. 80/79/80/82 DM 227, — 

6800 Text Editing System. Eigenschaften wie 8080 Text Editing System, jedoch Speicherbe¬ 
darf 5 K RAM beginnend bei 0 Hex. 

Best.-Nr. 80/76 (Listing mit Cassette) Kansas City Format DM 129,— 


6800 Text Processing System,Eigenschaften wie 8080 Text Processing System. 

Best.-Nr. SO/77 (Listing mit Cassette) Kansas City Format DM 160,— 

6800 Programmierhandbuch, in deutscher Sprache. Das Handbuch für jeden 6800 Programmierer. 
Best.-Nr. 80/63 DM 19,80 

Bestellen Sie noch heute bei Ihrem Buch- oder Fachhändler oder direkt beim Hofacker Verlag, 
Tegernseerstr. 18, D-8150 Holzkirchen / Obb. - Tel.: 08024/7331 . 
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